





Facultad de Administración y Negocios 
 
Trabajo de Suficiencia Profesional / Tesis 
“Elaboración de ECO-PLAY juego 
de mesa para aprender sobre el 
cuidado del medio ambiente 
Arequipa, 2017” 
 
Autores: Betancur Gonzales, Félix Alonso 
     Taya Huayna, Konnie Lady 
 
Para optar el Título Profesional de Licenciado en 
Administración de Empresas 
 
Asesora: Mg. Naldy Antonieta Begazo Jácobo 
 
Arequipa - Perú 
2017 
ÍNDICE 
1. CAPITULO 1: ANTECEDENTES DEL ESTUDIO ......................................................... 1 
1.1 Título del Tema ........................................................................................................... 1 
1.2 Origen del tema .......................................................................................................... 1 
1.3 Formulación del problema ......................................................................................... 2 
1.3.1 Descripción del problema .................................................................................. 2 
1.3.2 Pregunta General ............................................................................................... 3 
1.3.3 Preguntas Específicas ....................................................................................... 3 
1.4 Justificación de la investigación ............................................................................... 3 
1.5 Objetivo general .......................................................................................................... 5 
1.6 Objetivos específicos ................................................................................................. 5 
1.7 Metodología ................................................................................................................. 5 
1.7.1 Tipo, diseño y método ............................................................................................ 5 
1.7.2 Sujetos ..................................................................................................................... 5 
1.7.3 Técnicas e instrumentos ........................................................................................ 6 
1.8 Limitaciones del estudio ............................................................................................ 7 
2. CAPITULO 2: MARCO TEÓRICO ................................................................................... 8 
2.1 Conceptualización de tópicos clave. Definiciones................................................. 8 
2.2 Teorías, modelos y/o metodologías ........................................................................ 9 
2.2.1 El Medio Ambiente ................................................................................................. 9 
2.2.2 Contaminación ...................................................................................................... 10 
2.2.3 El efecto invernadero y el cambio climático ..................................................... 14 
2.2.4 Residuos, reciclaje y reutilización ...................................................................... 15 
2.2.5 Juegos de mesa y educación ambiental ........................................................... 17 
2.3 Análisis comparativo ................................................................................................ 19 
2.4 Análisis Crítico .......................................................................................................... 20 
3. CAPÍTULO 3: MARCO REFERENCIAL ....................................................................... 22 
3.1 Antecedentes generales de la Organización ....................................................... 22 
3.1.1 Breve Historia ........................................................................................................ 22 
3.1.2 Descripción de la empresa .................................................................................. 22 
3.1.3 Organigrama.......................................................................................................... 23 
Figura 2: Organigrama de Eco Play S.R.L. ...................................................................... 23 
3.1.4 Misión – Visión ...................................................................................................... 23 
3.1.5 Objetivos: ............................................................................................................... 23 
3.1.6 Productos ofrecidos .............................................................................................. 24 
3.2 Antecedentes Específicos ....................................................................................... 24 
3.3 Diagnostico Organizacional .................................................................................... 28 
4. CAPÍTULO 4: DESARROLLO DEL TEMA ................................................................... 33 
4.1 Estudio de mercado ................................................................................................. 33 
4.1.1 Definición de mercado ......................................................................................... 33 
4.1.2 Objetivo del estudio de mercado ........................................................................ 34 
4.1.3 Análisis de la demanda ........................................................................................ 34 
4.1.4 Análisis de la oferta .............................................................................................. 56 
4.1.5 Análisis de precios ................................................................................................ 59 
4.1.6 Plan de marketing ................................................................................................. 61 
4.2 Estudio técnico .......................................................................................................... 70 
4.2.1 Localización ........................................................................................................... 70 
4.2.2 Descripción del proceso ...................................................................................... 70 
4.3 Estudio Organizacional ............................................................................................ 72 
4.3.1 Diseño de la estructura organizacional ............................................................. 72 
4.3.2 Descripción de cargos, perfiles y responsabilidades de cada puesto de 
trabajo (MOF) ........................................................................................................................ 74 
4.3.3 Política de remuneraciones ................................................................................ 79 
4.4 Estudio Legal ............................................................................................................. 80 
4.5 Estudio Financiero .................................................................................................... 81 
4.5.1 Inversiones ............................................................................................................ 81 
CAPÍTULO 5: PROPUESTAS DE MEJORAS Y/O SUGERENCIA.................................. 92 
5.1. Conclusiones ............................................................................................................. 92 
5.2. Recomendaciones .................................................................................................... 93 
CONCLUSIONES FINALES ................................................................................................... 94 





Tabla 1: Arequipa: Valor agregado por años, según actividades económicas valores 
a precios corrientes (Miles de soles) ............................................................................. 37 
Tabla 2: Cálculo de datos para la realización de las fórmulas de regresión lineal ...... 38 
Tabla 3: Demanda proyectada al 2026......................................................................... 39 
Tabla 4: Porcentaje de padres de familia con hijos entre las edades de 5 a 14 años 42 
Tabla 5: Porcentaje de padres de familia con hábitos de entretenimiento haciendo uso 
de los juegos de mesa ................................................................................................... 43 
Tabla 6: Porcentaje de padres de familia interesados en que su hijo aprenda sobre el 
cuidado del medio ambiente .......................................................................................... 44 
Tabla 7: Porcentaje de padres de familia interesados en comprar un juego de mesa 
sobre el cuidado del medio ambiente ............................................................................ 45 
Tabla 8: Porcentaje de padres de familia que conocen alguna marca de juegos de 
mesa ............................................................................................................................... 46 
Tabla 9: Porcentaje de padres de familia con su respectiva preferencia en marcas de 
juegos de mesa .............................................................................................................. 47 
Tabla 10: Porcentaje de padres de familia referido cada cuanto tiempo compran 
juegos de mesa .............................................................................................................. 48 
Tabla 11: Porcentaje de padres de familia interesados comprar el juego de mesa en 
un lugar determinado...................................................................................................... 50 
Tabla 12: Porcentaje de padres de familia que toman en consideración un factor para 
realizar su compra de un juego de mesa ....................................................................... 51 
Tabla 13: Porcentaje de padres de familia referido a cuánto pueden pagar por un 
juego de mesa ................................................................................................................ 52 
Tabla 14: Porcentaje de padres de familia referido a la forma de pago que realizan . 53 
Tabla 15: Porcentaje de padres de familia referido a las promociones que les gustaría 
recibir por la compra de un juego de mesa ................................................................... 54 
Tabla 16: Arequipa: Valor agregado bruto por años, según actividades económicas 
valores a precios corrientes (Estructura Porcentual) ..................................................... 56 
Tabla 17: Ventas anuales proyectadas al 2026 ........................................................... 57 
Tabla 18: % del PBI en comercio proyectado al 2026 ................................................. 58 
Tabla 19: Inflación proyectada al 2026......................................................................... 58 
Tabla 20: Precios de marcas de juegos de mesa ........................................................ 59 
Tabla 21: Hoja de costos estándar anual y por unidad de producto ........................... 60 
Tabla 22: Cotizaciones por millar de hoja A-3.............................................................. 80 
Tabla 23: Cotizaciones por ciento ................................................................................ 81 
Tabla 24: Materiales para 10 juegos de mesa ............................................................. 82 
Tabla 25: Costo de alquiler de taller ............................................................................. 83 
Tabla 26: Costo  de mano de obra de planta ............................................................... 83 
Tabla 27: Costo de personal administrativo ................................................................. 84 
Tabla 28: Costo de personal de ventas ........................................................................ 84 
Tabla 29: Gastos de oficinas administrativas ............................................................... 85 
Tabla 30: Gastos de ventas .......................................................................................... 85 
Tabla 31: Costos inmueble maquinaria y equipo taller ................................................ 86 
Tabla 32: Costos inmueble maquinaria y equipo oficina ............................................. 86 
Tabla 33: Hoja de costos estándar anual y por unidad de producto ........................... 87 
Tabla 34: Cálculo de Capital de Trabajo ...................................................................... 88 
Tabla 35: Total de inversión ......................................................................................... 88 
Tabla 36: Estado de ganancias y pérdidas .................................................................. 89 
Tabla 37: Flujo de inversión de capital de trabajo ........................................................ 90 
Tabla 38: Flujo de inversión de capital fijo ................................................................... 90 
Tabla 39: Flujo de fondos ............................................................................................. 91 





ÍNDICE DE GRÁFICOS 
Gráfico 1: Costo de Degradación Ambiental Anual (% del PBI) ................................ 4 
Gráfico 2: Regresión lineal de la demanda a proyectar ......................................... 38 
Gráfico 3: Porcentaje de padres de familia con hijos entre las edades de 5 a 14 años
 ......................................................................................................................... 42 
Gráfico 4: Porcentaje de padres de familia con hábitos de entretenimiento haciendo 
uso de los juegos de mesa .................................................................................. 43 
Gráfico 5: Porcentaje de padres de familia interesados en que su hijo aprenda sobre 
el cuidado del medio ambiente ............................................................................. 44 
Gráfico 6: Porcentaje de padres de familia interesados en comprar un juego de mesa 
sobre el cuidado del medio ambiente .................................................................... 45 
Gráfico 7: Porcentaje de padres de familia que conocen alguna marca de juegos de 
mesa ................................................................................................................. 46 
Gráfico 8: Porcentaje de padres de familia con su respectiva preferencia en marcas 
de juegos de mesa.............................................................................................. 47 
Gráfico 9: Porcentaje de padres de familia referido cada cuanto tiempo compran 
juegos de mesa .................................................................................................. 48 
Gráfico 10: Porcentaje de padres de familia interesados comprar el juego de mesa en 
un lugar determinado .......................................................................................... 50 
Gráfico 11: Porcentaje de padres de familia que toman en consideración un factor 
para realizar su compra de un juego de mesa ....................................................... 51 
Gráfico 12: Porcentaje de padres de familia referido a cuánto pueden pagar por un 
juego de mesa .................................................................................................... 52 
Gráfico 13: Porcentaje de padres de familia referido a la forma de pago que realizan
 ......................................................................................................................... 53 
Gráfico 14: Porcentaje de padres de familia referido a las promociones que les 







A Dios, por darnos las fuerzas para seguir adelante e iluminando nuestro camino. 
A nuestras familias, quienes estuvieron siempre apoyándonos para alcanzar nuestros 





















La presente tiene como objetivo elaborar un juego de mesa Eco Play para el cuidado 
del medio ambiente. En el cual se realizó un estudio del mercado, se diseñó y elaboro 
el producto según normas técnicas, se determinó la viabilidad del proyecto con el TIR y 
el VAN. Con este plan de negocio se llevará a la concientización de los clientes o 
usuarios para que aprendan sobre el cuidado del medio ambiente de forma didáctica, 
divertida y entretenida. Para el estudio del mercado se utilizó la encuesta, donde se 
determinó que los padres de familia que son nuestros clientes tienen la necesidad de 




A continuación, se presenta el siguiente plan de negocio donde se desarrolla el proyecto 
titulado elaboración de un Juego de mesa Eco Play S.R.L. Donde se presentan el 
desarrollo, la elaboración, distribución y comercialización del juego de mesa. También 
damos a conocer las estructuras legales, municipales y funcionales que deberá tener la 
empresa, y los requisitos que la empresa necesita para ser una empresa formal en la 
ciudad de Arequipa, también conocer los perfiles de los puestos requeridos en su 
estructura de organización, costos proyectados en lo referente a sueldos, salarios y 
carga social de la propuesta. 
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1. CAPITULO 1: ANTECEDENTES DEL ESTUDIO 
1.1 Título del Tema 
ECO-PLAY juego de mesa para aprender divertidamente sobre el cuidado del medio 
ambiente Arequipa, 2017. 
1.2 Origen del tema 
El juego de mesa que elaboraremos para el cuidado del medio ambiente se dio 
porque actualmente el mundo se está deteriorando cada día más, es por falta de 
conocimientos y educación ambiental. 
El origen de los juegos de mesa se dio en Mesopotamia ahora Iraq, y el primer juego 
de mesa fue el Senet, que es el juego más antiguo que se remonta hace 5500 años, 
en pinturas murales y en tumbas de los faraones, en la tumba de Nefertari esposa 
de Ramses II, encontraron un mural donde ella juega con su contrincante invisible 
quizá con los dioses de la época, este juego es similar al juego la Dinastía de Ur. 
(Diaz Bórguez, 2015, pág. 12) 
Los orígenes de la educación ambiental fueron relacionados en el origen de los 
movimientos hippies, ya que en esos años fueron marcados por el romanticismo 
ambientalista y con visión a la educación ambiental. En los 60’ y 70’ era la época del 
amor y paz, donde los movimientos intentaban concientizar sobre el impacto del 
cuidado del medio ambiente y que con nuestras acciones perjudicaban al planeta 
tierra. (Calvo & Gutierrez, 2007, pág. 43) 
Los estilos de vida y sobretodo las modificaciones de estas se basan en las 
creencias de la formación que se da en las escuelas y siempre está presente en la 
Educación Ambiental enfocada en cambiar la forma como gestionamos nuestro 
medio ambiente. (Calvo & Gutierrez, 2007, pág. 43) 
Uno de los principales personajes en utilizar el término Educación Ambiental fue la 




1.3 Formulación del problema 
1.3.1 Descripción del problema 
En la actualidad necesitamos enseñar desde muy niños sobre el cuidado del 
medio ambiente es por eso por lo que crearemos este juego de mesa; hay 
muchas formas de descubrir y conocer acerca del medio ambiente y la mejor es 
divirtiéndose con este didáctico juego. 
Nuestro país tiene un variado territorio como también tiene una variedad de 
recursos naturales, como también hay algunos recursos que aún no han sido 
explotados es decir territorio natural virgen, pero otros que sí y han servido para 
desarrollar la economía peruana. (Quijandría & Bernales, 2006, pág. 5) 
El aprendizaje se da en el nivel del desarrollo y crecimiento del niño, no se da en 
la edad porque tiene un papel importante el educador porque lo guía hacia el 
camino y proceso de aprendizaje (Schunk , 2012, pág. 22) 
El Perú tiene muchos recursos naturales que todavía podemos cuidarlos y 
protegerlos con el apoyo de estos niños y niñas mayores de 5 años que con la 
ayuda de este juego tendrán orientación por el cuidado de nuestro Medio 
Ambiente, aportando así con la conciencia Ambiental, estos niños aprenderán 
más rápidamente sobre el medio ambiente que ya tendrán voluntad y más 









1.3.2 Pregunta General 
¿Para qué elaborar ECO-PLAY juego de mesa sobre el cuidado del medio 
ambiente Arequipa, 2017? 
1.3.3 Preguntas Específicas 
• ¿Cómo realizaremos el estudio de mercado en la plaza de armas de la ciudad 
de Arequipa? 
• ¿Cómo diseñaremos y elaboraremos el producto según normas técnicas? 
• ¿Cómo determinaremos la viabilidad del plan de negocio? 
• ¿Qué estrategias de marketing elaboraremos? 
1.4 Justificación de la investigación 
La ONG el mundo de Ania (2007), “se requieren cambios radicales en nuestros 
comportamientos y valores en relación con cómo tratamos la naturaleza”. El cambio 
se tiene que dar en todas las personas y es mejor concientizar desde la etapa de la 
infancia, la conciencia ambiental no hay que dejarlo en teoría sino también llevarlo 
a la práctica por medio de actos y acciones que nos hagan sentir un contacto más 
directo con la naturaleza. 
El desarrollo del cerebro y del aprendizaje ocurre con rapidez en la niñez, en esta 
etapa los niños presentan mejor aprendizaje que un adulto. El cerebro de los niños 
en esta etapa es más denso y muestran muchas conexiones nerviosas complejas 
más que en otras etapas. (Schunk , 2012, pág. 29) 
Hoy en día los recursos naturales se agotan poco a poco en Perú tenemos una alta 
explotación del medio ambiente es gracias a la minería que son los primeros actores 
en degradar nuestro medio ambiente; también los desastres naturales que afecta 
nuestro medio ambiente, un ejemplo es el fenómeno del niño en 1988 y hace poco 
el fenómeno de la niña en el 2016, que devasto nuestro medio en todo el norte del 
Perú, y ha causado problemas sociales en nuestro país. Nuestro país aprobó en los 
últimos cinco años nuevas leyes para regular las evaluaciones de impacto ambiental 
(EIA)(Quijandría & Bernales, 2006, pág. 11) 
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Gráfico 1: Costo de Degradación Ambiental Anual (% del PBI) 
Fuente: Larsen y Strukova (2005) 
 
En conclusión, se puede decir que tenemos problemas ambientales hoy en día; el 
mundo, Perú y en especial la ciudad de Arequipa afronta estos problemas, el mundo 
y sobre todo la ciudad de Arequipa y se requiere de soluciones y de mucha más 
conciencia por parte de la población y sobre todo de la población arequipeña, porque 
actualmente nuestra población esta participe de la degradación ambiental que existe 
en nuestra ciudad. En Arequipa hay muchos recursos que aún no han sido 
explotados o contaminados, estos recursos sanos aún se podrían cultivar o cuidar 
por la población arequipeña y así cuidar nuestro medio ambiente para poder 
preservarlo.  
Es Por eso que estamos proponiendo este proyecto para poder evitar la depredación 
y no continúe para que estos niños y niñas mayores de 5 años se orienten a cuidar 
nuestro medio donde vivimos y se pueda reservar par un medio donde trascienda 
para nuestra descendencia, poco a poco, y así cuidar nuestro medio donde vivimos 
y estos niños y niñas puedan crecer con la conciencia diferente a la actual, porque 
se debe tomar un conciencia, conocimiento y comprensión de estos problemas 
ambientales y que debemos atender y empezando desde la infancia, y así garantizar 
el desarrollo sostenible de nuestra ciudad, y por la cual estos niños y niñas conozcan 
la realidad actual y así conocer la realidad actual del impacto ambiental. 
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Nuestros niños y niñas, son los más ideales para aprender sobre la concientización 
del medio ambiente y así poder desarrollar un medio sostenible para futuras 
generaciones. Esto generara la integración de cambios para poder enfrentar el 
impacto ambiental y poder mitigarlos y generar un desarrollo sostenible dentro de la 
ciudad de Arequipa.  
1.5 Objetivo general 
Elaborar ECO-PLAY juego de mesa sobre el cuidado del medio ambiente Arequipa, 
2017. 
1.6 Objetivos específicos 
• Realizar estudio de mercado en la plaza de armas de la ciudad de Arequipa. 
• Diseñar y elaborar el producto según normas técnicas. 
• Determinar la viabilidad del plan de negocio. 
• Elaborar estrategias de marketing. 
1.7 Metodología 
1.7.1 Tipo, diseño y método 
El tipo de investigación es Descriptivo, porque describiremos las características 
y propiedades de nuestro plan de negocio. Así mismo, nuestro diseño será 
descriptivo, debido a que observaremos y describiremos a partir de un 
paradigma de investigación y un método Inductivo – Deductivo, ya que se llegara 
a conclusiones mediante la observación y encuesta. 
1.7.2 Sujetos 
La población está conformada por 41061 hogares con hijos en edad de 5 a 14 
años de la ciudad de Arequipa. 
Según datos del INEI proyecciones y estimaciones 2015: 
Población de niños de 5 a 14 años es de 78015 en la ciudad de Arequipa. Los 
hijos promedio por mujer son de 1.9 en el departamento de Arequipa. Los 
hogares con hijos entre 5 a 14 años78015/1.9=41060.52 y la muestra son de 381 





n: Tamaño de la muestra 
N: Tamaño de la población = 41061 
Z: Unidades de desviación estándar a un nivel de confianza de 95% = 1,96 
p: 0,5 
q: 0,5 
e: Error máximo permitido = 5% 
n = 380,6  
1.7.3 Técnicas e instrumentos 
Para efecto del trabajo de campo se aplicara las técnicas de: 
Encuesta: Se obtendrá datos de los padres que tengan hijos en edad de 5 a 14 
años a través del instrumento cuestionario, el cual constara de 10 preguntas 
entre cerradas y de múltiple opción, estos datos recolectados serán tabulados 
en el programa Office Excel, los resultados que se obtengan serán presentados 
en cuadros estadísticos y para mayor claridad en la conclusión de los resultados 
se adjuntará gráficos de barras o sector circular. 
Observación: Se tomará y registrara la información obtenida a través del 











1.8 Limitaciones del estudio 
Inconveniente en el trabajo de campo al determinar si son padres de familia con hijos 
de 5 a 14 años, ya sea al momento de iniciar la encuesta u observación. 
La poca voluntad de participación y colaboración de los padres de familia con hijos 
de 5 a 14 años.  
Escasa información de cómo incursionar en el mercado y producción de juegos de 
mesa. 






















2. CAPITULO 2: MARCO TEÓRICO 
2.1 Conceptualización de tópicos clave. Definiciones 
Juego: Actividad de recreación que es realizada por personas con la finalidad de 
divertirse y a la vez disfrutar, en los últimos años los juegos han sido utilizados como 
herramientas de enseñanza en los colegios, ya que de esta forma se incentiva a los 
alumno a participar del aprendizaje al mismo tiempo. 
Juego De Mesa: Es un juego organizado que se practica sobre una mesa o 
superficie plana, donde se emplea algún objetivo, reglas del mismo van a depender 
del juego, pueden participar de dos a más personas se requiere destreza o 
razonamiento y otros en el azar, son ejemplos de juegos de mesa un tablero, dados, 
fichas, cartas, etc. La finalidad de los juegos de mesa es entretener y a la vez 
mantener la mente activa e incrementa la capacidad de aprendizaje de las personas 
de cualquier edad. 
En la actualidad los juegos de mesa llevan incorporados elementos educativos o 
pedagógicos para el aprendizaje de los niños, dejando el elemento azar como un 
pretexto para la inserción de elementos de desafío intelectual que incentiven la 
capacidad de aprendizaje. A pesar de que los videojuegos han ganado terreno en 
cuanto a la preferencia de los niños, parece que los juegos de mesa siguen estando 
vigentes más que nunca, inclusive muchos de los videojuegos se basan en los 
juegos de mesa o están diseñados como ellos. Un ejemplo de ello es el clásico juego 
de cartas “solitario”, el cual es uno de los más famosos, y más jugado en el mundo, 
por los usuarios de sistemas operativos. 
Aprendizaje: Adquisición del conocimiento de algo por medio del estudio, el 
ejercicio o la experiencia, en especial de los conocimientos necesarios para 
aprender algún arte u oficio. 
Aprendizaje en la educación infantil: es el periodo educativo que tanto a niñas 
como niños confluyen y se reduce a sus primeros años de vida. Su principal 
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propósito es contribuir con su desarrollo a nivel físico, afectivo, intelectual y social. 
Esta etapa está dividida en dos ciclos, el primero va hasta los tres años y el segundo, 
que es gratuito, va desde los tres a los seis años. En estos dos ciclos de educación 
infantil: los docentes enseñan a los niños, movimientos y de control corporal, así 
como manifestaciones de la comunicación y del lenguaje, pautas elementales de 
convivencia y relación social. 
Aprendizaje en la educación primaria: cuya finalidad es facilitar a los alumnos los 
aprendizajes de la expresión y comprensión oral, la lectura, escritura, las 
matemáticas por medio del cálculo, así como las nociones básicas de la cultura y el 
hábito de convivencia. Sin embargo, no debe faltar el  sentido artístico, la 
creatividad y la afectividad y con esto se obtiene un pleno  desarrollo en la 
personalidad de los estudiantes y pulir la preparación de los jóvenes que buscan 
cursar la Educación Secundaria. 
Educación Ambiental: Es la enseñanza del funcionamiento del medio ambiente 
para que los seres vivos se adapten a la naturaleza sin dañarla, porque los seres 
humanos deben aprender a cuidar y sobrellevar el medio donde viven para que este 
sea sostenible y permita la existencia en el planeta. 
Proyectos didácticos: Es el conjunto de escritos, dibujos y cálculos hechos para 
dar idea de lo que ha de ser representado en una perspectiva que se forma para la 
ejecución de una cosa de importancia. Por tal es el ámbito de acción de los 
contenidos de enseñanza y sus condicionamientos. 
2.2 Teorías, modelos y/o metodologías 
2.2.1 El Medio Ambiente 
El conjunto de condiciones externas que influyen en la vida, el desarrollo y la 







La contaminación es la alteración o daño al medio donde vivimos porque causa 
daño o desastre a los seres vivos del planeta, sus causas pueden ser de origen 
biológico, químico y físico los cuales dañan el agua, aire y suelo. 
Está muy vinculada en estos tiempos al flujo de energía y a la circulación de la 
materia en los ecosistemas; las contaminaciones que más afectan a los seres 
humanos son las que están ligadas directamente a ellos, como el agua que 
beben, el aire que les brinda oxígeno y el suelo donde generan sus alimentos, 
estas se consideran contaminaciones localizadas porque surgen en un lugar 
específico y están determinadas por el agente contaminante y el tiempo de 
duración, sin embargo hay otra contaminación más global la cual demoro tiempo 
en manifestarse y es más preocupante porque atenta contra la existencia de 
ellos, que es la contaminación de la atmósfera. (Malacalza, 2013, pág. 101) 
La contaminación es el resultado de diversos actos, ya sean derrames 
accidentales o emisiones toxicas intencionales. Por cualquier causa, es un 
subproducto de las siguientes actividades económicas y sociales, como la 
industria, la agricultura, minería, transporte, energía atómica, funciones 
biológicas (excreciones), etc. (Ho, 2002, pág. 12) 
Contaminación del agua: Alteración, fundamentalmente provocada por el ser 
humano, de la calidad del agua haciéndola inadecuada y peligrosa para el 
consumo del hombre, industria, agricultura, pesca y actividades recreativas, así 
también como para los animales de casa y la vida natural. (Consejo de Europa, 
1968) 
La contaminación es directamente proporcional con el progreso del ser humano, 
la actividad industrial va creciendo enormemente y esto ha generado la polución 
del agua en la superficie terrestre y por consiguiente la contaminación de agua 
que son depositados en el subsuelo. Para medirla se usa la demanda bioquímica 
de oxigeno (DBO), este verifica la cantidad de oxígeno en un volumen unitario 
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de agua durante un proceso biológico de la degradación de las materia orgánica. 
Al haber poco oxigeno ocasiona que varios animales acuáticos mueran por 
asfixia, porque las bacterias aeróbicas lo consumen en el proceso de 
biodegradación. 
Los seres humanos contaminan sin saber lo que hacen sólo les importa su 
beneficio propio. El contaminar es peligroso para el hombre y tarde o temprano 
seremos afectados por este actuar inconsciente de progresar económicamente 
sin cuidar el medio ambiente. La contaminación del agua origina efectos como 
la distorsión de los ecosistemas, las fuentes de alimento y la belleza natural. (Ho, 
2002, pág. 13) 
Principales fuentes de contaminación del agua, la contaminación del agua 
puede ser originada por fuentes naturales o por actividades del ser humano. La 
fuente que genera mayor contaminación es por actividades del ser humano, ya 
que el desarrollo y la industria requiere de mayor uso de agua y estas actividades 
a la vez generan gran cantidad de residuos que en el peor de los casos la gran 
mayoría acaban en las aguas de los ríos y por último en los océanos, el aumento 
de transporte fluvial y marítimo es otra de las causas de la contaminación del 
agua. 
Entre las fuentes naturales o por actividades del ser humano tenemos: 
Naturales, el mercurio y los hidrocarburos que esta naturalmente en la corteza 
de la tierra y en los océanos contaminan la biosfera, pero su contaminación es 
muy dispersa y no originan concentraciones de polución muy altas, excepto 
algunos lugares específicos.  
De origen humano, hay cuatro focos de contaminación antropogénica como en 
la industria, que por la misma actividad que realiza hace uso y contamina el agua 
como: el sector industrial, construcción, minería, energía, etc.  
Los vertidos urbanos, que generan residuos orgánicos debido a la actividad 
doméstica y a la vez el alcantarillado arrastran todo tipo de sustancias.  
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La navegación, que produce distintos tipos contaminación, generalmente con 
hidrocarburos, por ejemplo el verter petróleo accidental o no al río u océano 
generando daños a la ecología irreparables. Según el estudio realizado por el 
CNI de los EEUU, en el año 1985 se vertió al mar 3.200.000t.de hidrocarburos, 
debido a esto en los años ochenta se tomaron medidas para reducir la 
contaminación y la AC de EEUU estimo una reducción de un 60% en vertidos 
hasta el año 1989. Existen varios convenios para reducir la contaminación 
marina, uno de ellos el convenio de Marpol (1974 actualizado en 1986) que 
consistía en la reducción de polución marina procedente de la tierra. 
La agricultura y ganadería, los restos de animales, plantas, fertilizantes y 
pesticidas generan contaminación del agua. Por ejemplo, en España el 65% de 
los 60000 vertidos son responsabilidad de la ganadería. 
Las sustancias contaminantes encontradas en el agua son: 
microorganismos patógenos, desechos orgánicos, sustancias químicas 
inorgánicas, nutrientes vegetales inorgánicos, compuestos orgánicos, 
sedimentos y materiales suspendidos, sustancias radiactivas y contaminación 
térmica. (Ho, 2002, págs. 14-18) 
Contaminación del aire 
Se entiende por contaminación del aire a la presencia en cantidad de sustancias 
que son riesgosas para la salud del ser humano y de los demás seres vivos. 
Las actividades del ser humano tienen un efecto perjudicial en la calidad del aire, 
ante al aumento de la población las cantidades de gases contaminantes emitidos 
al aire va en aumento es directamente proporcional. 
En la ciudad de Lima en el año 2001, el parque automotor que albergaba 
alrededor de 700 000 vehículos y que consumen alrededor de 9 000 m3 es la 
principal fuente de contaminación del aire ya que son los responsables del 80% 
de las emisiones contaminantes. 
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Ante este problema las Naciones Unidas  junto a otros organismos, ha 
promovido, coordinado y apoyado varias actividades con el único objetivo de 
mejorar la calidad del aire, como por ejemplo la eliminación del plomo en la 
gasolina. (Noriega, 2004, pág. 13 y 14) 
Las fuentes de contaminación del aire  son de dos tipos, las naturales  que 
contaminan independientemente de las actividades del ser humano donde 
encontramos las emisiones de los volcanes, incendios forestales y la 
descomposición de la materia orgánica en los océanos y suelo; y las artificiales 
o antropogénicas originados por las actividades del ser humano en las que 
tenemos las fuentes estacionarias, que tiene como objetivo desarrollar procesos 
en un solo lugar como los industriales, comerciales y servicios o actividades que 
generan emisiones contaminantes al aire; y las móviles que están en movimiento 
que son los vehículos automotores. (Noriega, 2004, pág. 21 y 22) 
El aire está constituido de nitrógeno, oxígeno y vapor de agua, el 78% del aire 
es nitrógeno, 21% de oxígeno y 1% de dióxido de carbono, metano, hidrógeno, 
argón, helio, etc. Tenemos contaminantes como: monóxido de carbono, óxidos 
de azufre, óxidos de nitrógeno, compuestos orgánicos volátiles (Metano, Otros 
hidrocarburos y clorofluorocarburos), ozono, material particulado, plomo, ruido y 
contaminantes interiores (Radón, asbesto, humo de cigarrillos y formaldehído) 
(Noriega, 2004, págs. 25-31) 
Contaminación del suelo, El suelo es una capa superior fina de la corteza 
terrestre en contacto con las aguas y atmósfera, que ha surgido por la 
combinación de procesos geológicos, climatológicos y biológicos. 
El suelo es importante porque participa de los ciclos del agua, carbono, nitrógeno 
y fosforo; y es de gran soporte en la transformación de materia y energía en los 
ecosistemas. Hace poco la preocupación de la conservación del suelo era 
mínima, porque no se tenía conocimiento de la relación que tenía el suelo con 
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actividades importantes para la subsistencia del ser humano como la agricultura 
y la ganadería. 
La contaminación del suelo se da por la mala gestión de los residuos industriales 
y urbanos, malas prácticas en instalaciones industriales, accidentes en el 
transporte, almacenamiento y manipulación de productos químicos, tratamiento 
incorrecto de aguas residuales industriales y urbanas, empleo indiscriminado de 
fitosanitarios y deposición de contaminantes atmosféricos. 
2.2.3 El efecto invernadero y el cambio climático 
Los ecosistemas están en un equilibrio dinámico, que ante cualquier alteración 
mínima son compensadas automáticamente, pero el ser humano rompe este 
equilibrio debido al consumismo desmedido, falta de educación ambiental y al 
uso irracional de combustibles fósiles, los cuales son utilizados en la industria, 
transporte, calefacción y refrigeración; estas actividades generan grandes 
beneficios a los seres humanos pero a la vez le generan problemas ambientales 
de los cuales no pueden escapar como el calentamiento global. 
El efecto invernadero, es un fenómeno natural producido por gases como el 
vapor de agua, el CO2, el metano, los CFC (clorofluorocarbonos) y los oxígenos 
de nitrógeno, estos gases son conocidos como los GEI (gases efecto 
invernadero), estos GEI absorben la radiación térmica emitida por la superficie 
del planeta y la reirradian en todo sentido, parte de esta radiación es devuelta a 
la superficie como a la atmósfera inferior; este proceso  incrementa la 
temperatura de la superficie generando vida en el planeta. 
El cambio climático, son los cambios drásticos del clima, debido a las 
alteraciones en los ciclos naturales, al aumentar los GEI.  
El sistema climático depende del balance de energía recibida del sol y la 
irradiada devuelta al espacio, pero este balance está siendo perturbado debido 
al aumento de los GEI, en especial el CO2 gas que está aumentando muy rápido 
con respecto a los otros GEI, esto debido a la industrialización del ser humano, 
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según IPCC la tasa anual de aumento del CO2 es de 1.7% desde 1900, debido 
a este crecimiento se está originando en el planeta aumento de las 
enfermedades, lluvias y sequias extremas, perdida de la biodiversidad y el 
derretimiento de glaciares que a la vez generan el aumento del volumen de los 
océanos. (Malacalza, 2013, pág. 103) 
2.2.4 Residuos, reciclaje y reutilización 
Residuo: Desecho domiciliario que podemos reutilizar o reciclar. 
Tipos de residuos 
Residuos orgánicos: Son aquellos desperdicios provenientes de los seres 
vivos y son en su mayoría biodegradables debido a los microorganismos del 
ambiente como: frutas, cascara de huevo, restos de verdura, estiércol de animal, 
etc. 
Residuos inorgánicos: son aquellos desperdicios provenientes de los 
minerales y tardan mucho tiempo en degradarse como: vidrio, plástico, botellas 
plásticas, pilas, pedazos de metales, papel, etc. 
Tiempo de degradación: El tiempo de degradación de un residuo varía según 
su composición, el tiempo aproximado de degradación de algunos principales 
residuos y basuras son: Los desechos alimenticios tardan en descomponerse 7 
días, la colilla de cigarro de 1 a 2 años, papel y cartón de 3 meses a 3 años, 
cuero de un zapato hasta 30 años, metales entre 10 y 500 años, plástico de una 
botella de gaseosa hasta 600 años, vidrio miles de años y el aluminio nunca 
porque no se corroe.(UNICEF, págs. 26,27) 
Reciclaje: Es un proceso complejo que consiste en recuperar, transformar y 
elaborar un material nuevo a partir de desechos en los que su composición 




Principio del reciclaje: El principio del reciclaje es tratar al residuo como 
recurso, para lograr disminuir el uso de recursos naturales y la cantidad de 
materia que se requiera para una disposición final. 
Objetivos del reciclaje: Los objetivos del reciclajes son: Prevenir olores 
desagradables, conservar un entorno agradable, evitar la proliferación de 
moscas, mosquitos, cucarachas, roedores entre otros transmisores de 
enfermedades, minimizar la contaminación del aire, agua y suelo, concientizar a 
la población sobre el cuidado del medio ambiente y promover un pensamiento 
crítico, lógico y reflexivo sobre la contaminación. (Cos, 2013, pág. 11) 
Finalidad del reciclaje: Su finalidad radica en hacer uso de los residuos con el 
objetivo de darle otra utilidad y a la vez minimizar el uso de esa materia prima, 
en especial de aquellos que no son biodegradables o que su descomposición 
natural es demasiado lenta y con el tiempo su acumulación en la naturaleza 
tiende a ser progresiva. Así también ampliar la vida de los productos o de nuevo 
convertirlos en materia prima. (Cos, 2013, pág. 12) 
Beneficios del reciclaje: Los beneficios del reciclaje son los siguientes: Ahorro 
de energía y disminuyendo la extracción y procesamiento de energías vírgenes, 
reducir la emisión de gases efecto invernadero, preservación de los recursos 
naturales, disminución de residuos, creación de empleo, reutilización de residuos 
(Cos, 2013, pág. 13) 
Etapas del reciclaje: Es un proceso que consta de las siguientes etapas: 
Identificar y separar los desperdicios en orgánicos e inorgánicos, clasificar los 
desperdicios inorgánicos en papel, cartón, vidrio y metales, derivar estos 
desperdicios inorgánicos a las empresas recicladoras y procesar los 
desperdicios inorgánicos clasificados. 
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Reciclaje de papel: El objetivo del reciclaje de papel es la disminución de la 
basura y minimización de uso de recursos naturales, este proceso consiste en 
hacer papel teniendo como materia prima el papel usado o no. 
Es importante tomar en cuenta que no todo el papel es reciclable como: los 
papeles vegetales, papel o cartón impregnado de sustancias impermeables a la 
humedad, el papel carbón, el papel sucio cubierto de grasa y contaminado con 
productos químicos nocivos para la salud y el papel sanitario usado. (Escobar, 
Quintero, & Serradas, 2006, pág. 31 y 32) 
Beneficios económicos: reducción de la inversión de las industrias del sector, 
ahorro en el agosto de recursos energéticos y de agua y es una materia prima 
barata. (Amigos de la tierra, pág. 3) 
Reutilizar: Es dar otro uso a un residuo ya existente, por ejemplo: Utilizo una 
lata de tomates para poner plantines en la huerta. (UNICEF, pág. 26) 
2.2.5 Juegos de mesa y educación ambiental 
El desarrollo y el aprendizaje se encuentran muy ligados a los juegos en la 
infancia y niñez, algunos autores coinciden que el juego tiene como 
consecuencia su importancia para el desarrollo del crecimiento de los niños. Se 
debe realizar preguntas para conocer la naturaleza del juego ¿Por qué, para qué 
y cómo funcionan los juegos? Y si están relacionados con el aprendizaje y 
desarrollo de los niños. (Jiménez, 2016, pág. 8) 
En la antigüedad las actividades de los juegos han sido estudiadas y observadas 
como por ejemplo en las obras de Platón en la que le dan un valor importante al 
juego, los juegos son parte de la naturaleza de los niños para el desarrollo de la 
personalidad de los niños; los juegos estimulan positivamente en los niños por 
ejemplo en su crecimiento y desarrollo ya sea psicomotriz, cognoscitivo, 
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neurológico y socioemocional; el desarrollo del niño está vinculado a los juegos. 
(Linaza, 1990, pág. 17) 
La educación tiene como objetivo ayudar a ir por buen camino o llevarnos por el 
camino correcto, para comprender y tomar decisiones correctas. Los colegios 
contribuyen con el primer lugar en el que se puede plantearse como funcional y 
el primer lugar donde esperan los niños respuestas honestas y sugerencias 
útiles, los maestros tienen la función de formar la conciencia en los niños. 
(Linaza, 1990, pág. 22) 
El juego se practica a lo largo de toda la vida, desde la infancia hasta la vejez, 
aunque la actividad lúdica se centra en los primeros años de los niños 
constituyendo su expresión natural. Cuando el niño juega, aprende y ejercita los 
hábitos operativos, intelectuales, éticos, sociales y físicos y lo hace de forma 
lúdica y espontánea, cada niño con su ritmo de madurez personal y el de sus 
intereses individuales. (Martinez Medrano, 1983, pág. 32) 
A continuación, algunos autores de algunos juegos modernos de mesa: 
SidSackson. pese a ser ampliamente conocido por ser el autor de juegos de 
mesa como Acquire (1962), Can’t Stop (1980) e incluso del ganador del Juego 
del Año en Alemania en 1981 con Focus (1963), a objeto del desarrollo de los 
juegos de mesa modernos resulta más interesante su trabajo ligado a la 
recopilación y promoción de mecánicas innovadoras y profundas a través de 
juegos de reglas sencillas publicadas en formato de libros, como “A Gamut of 
Games” (1969) o “CardGamesAroundtheWorld” (1981).(Diaz Bórguez, 2015) 
Robert Abbott creó un importante número de juegos basados en cartas, de los 
cuales destacan Babel (1951), Auction (1956), pero especialmente un modelo 
lúdico llamado Eleusis, el cual Martin Gardner decidió dar a conocer en su 
columna sobre juegos matemáticos.  Motivado por el éxito granjeado por la 
columna de Gardner, Abbott decidió autopublicar en 1962 un libro llamado 
“Cuatro Nuevos Juegos de Cartas” y al siguiente año siguiente, la editorial Stein 
19 
 
and Day publicó su siguiente libro “Los Nuevos juegos de Cartas de Abbott”, el 
cual reunía las reglas de ocho juegos de cartas más una interesante variante de 
Ajedrez llamada BaroqueChess (“Ajedrez Barroco”). Sin embargo, este libro no 
logró conseguir el éxito que esperaba (Diaz Bórguez, 2015) 
Estos autores son considerados dentro de los precursores de los juegos de mesa 
modernos, entre ellos 02 de ellos hicieron publicaciones y diseños propusieron 
y promovieron varias ideas frescas como el “razonamiento deductivo” y otras 
mecánicas lúdicas modernas que luego darían paso a la siguiente generación 
de juegos, como por ejemplo las “subastas” (mecánica a través de la cual se 
rematan entre los jugadores aquellos recursos que luego tendrán importancia 
dentro del juego) y “press-your-luck” (mecánica que resulta una sofisticación del 
sistema de la “ruleta rusa” en la cual los jugadores ganan desafiando su suerte 
en forma progresiva a través de un sistema que en cada oportunidad se estrecha 
más la posibilidad de conseguir el éxito en una prueba de suerte). 
Con estos juegos de mesa utilizan el criterio hacen que su mente razone, piense 
y así lleguen a un aprendizaje de estrategias, pero en el caso de este proyecto 
Eco-Play su objetivo es enseñar y puedan aprender acerca del cuidado del 
medio ambiente, pero también pueden compartir un momento divertido y 
entretenido en familia y así juntos aprender sobre el medio donde vivimos y sobre 
todo como cuidarlo para conservar sus recurso naturales, animales, plantas, etc. 
2.3 Análisis comparativo 
La mayoría de autores coinciden en que el juego y en este caso de estudio el juego 
de mesa contribuye con el aprendizaje, desarrollo y crecimiento de los niños que se 
encuentran en la etapa de la infancia y la niñez. 
En el caso del autor Jiménez nos da a conocer que tanto el aprendizaje como el 
desarrollo de los niños están ligados a los juegos ya que con ellos es más fácil 
aprender y lo mejor que es entretenido, el niño tendrá mayor disposición y 
concentración en adquirir mediante estos juegos más conocimientos.  
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El autor Linaza complementa que desde años pasados son importantes los juegos 
para el conocimiento de los niños que les ayudara a formar positivamente su camino 
al conocimiento y que desde la antigüedad los juegos y en este caso los juegos de 
mesa ayudan al aprendizaje de una manera más divertida. 
Donde la autora Martínez también complementa que no solo los juegos lo deben 
practicar desde niños sino también las personas mayores hasta llegar a la etapa de 
la vejez o senectud para mantenerlos su mente saludable y activa. 
En conclusión, estos tres autores no dan a conocer acerca de beneficios que estos 
juegos tienen en niños ya sea que se utilice como estrategia para el aprendizaje y 
conocimiento de los temas que se requiera practicar con el apoyo del padre o 
maestro, cualquiera sea el caso, por ejemplo, con este proyecto se requiere que con 
el juego de mesa Eco-Play los niños aprendan sobre al cuidado del medio ambiente 
y desde niños enseñarles de manera divertida y entretenida a cuidar el medio donde 
vivimos. 
No solo los juegos son para niños, sino que también los adultos y ancianos, así 
podrán compartir más tiempo en familia y aprender toda la familia junta a detalle 
sobre cualquier tema que aún no tengan conocimiento o información necesaria. 
2.4 Análisis Crítico 
Los juegos son importantes para la vida en crecimiento de un niño, y más en la etapa 
de la infancia y la niñez, porque es una estrategia para que distraer a los niños, pero 
también de estos juegos se pueden aprender y enseñar de manera entretenida y así 
potenciar el aprendizaje y desarrollo intelectual de los niños porque tiene carácter 
formativo, es decir mientras juegan aprenden diferentes temas y a la vez los van 
formando para reaccionar en diferentes situaciones futuras de la vida cotidiana. Con 
estos juegos los niños pueden aprender, explorar, buscar, tener más conocimiento 
acerca del tema, tener autonomía, experimentar, manipular instrumentos. 
Los niños deben explorar mediante el juego, que tiene que ser acorde al 
pensamiento mental del alumno. El niño, a través de su mente, va guiando el juego 
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y por ello este tiene que ser adecuado para él. Por ejemplo, cuando un niño quiere 
construir una torre con bloques, en su pensamiento va descubriendo como debe 
colocar los bloques para que la torre no se caiga o un juego donde sea entretenido 
y a la vez aprenda el niño. 
Muchos juegos de mesa anteriormente fueron hechos o programados para el 
entretenimiento y el ocio, pero en la actualidad podemos también darles una gran 
utilidad y de la mejor manera que divertirse aprendiendo y sobre todo en niños que 





















3. CAPÍTULO 3: MARCO REFERENCIAL 
3.1 Antecedentes generales de la Organización 
3.1.1 Breve Historia 
 
Figura 1: Marca y slogan de la empresa 
Eco Play S.R.L. nació con una idea fija de concientizar a la población sobre el 
cuidado del medio ambiente y de generar ganancias a través de esta idea. 
Es por ello que la idea evoluciono a la de educar y concientizar de forma 
entretenida mediante un juego de mesa a los pequeños del hogar y que estos 
compartan este juego con sus padres y amigos.   
El eslogan de la empresa es: “Educar y concientizar para vivir en un medio 
ambiente sano”. 
3.1.2 Descripción de la empresa 
Eco Play S.R.L. es una empresa peruana ubicada en el departamento y provincia 
de Arequipa que se dedica a la industria del ocio didáctico, interactivo y 
presencial, creadora de juegos de mesa a nivel regional. El desarrollo de un 
juego de mesa es una actividad en la cual se edita, diseña, ilustra, produce y la 
prueba del producto. 
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En nuestra empresa creamos juegos de mesa innovadores y nunca antes vistos, 
contamos con maquinarias especializadas en la fabricación de juegos de mesa, 
así también con colaboradores motivados y comprometidos y por último 
contamos con movilidad para la distribución de nuestros productos. 
3.1.3 Organigrama 
 
Figura 2: Organigrama de Eco Play S.R.L. 
3.1.4 Misión – Visión 
Misión:  
Somos una empresa que se dedica a la creación e innovación de juegos de mesa 
didácticos y entretenidos para toda la familia promoviendo la unidad familiar y el 
aprendizaje 
Visión: 
Ser una empresa líder y consolidada en el departamento de Arequipa, generando 
en los padres de familia confianza hacia nosotros en el aprendizaje de sus hijos 
y unión familiar. 
3.1.5 Objetivos: 
• Lograr ser una marca líder en el mercado de Arequipa en el rubro. 
• Superar las ventas de año a año en al menos 25%. 








• Lograr que los procesos de producción sean eficientes y eficaces. 
• Incrementar estrategias que mejoren el reconocimiento y posicionamiento 
del producto en la mente del consumidor. 
3.1.6 Productos ofrecidos 
Nuestros productos son juegos de mesa didácticos y entretenidos, que tienen 
como objetivo el de educar, concientizar y crear un momento de compartir 
divertidamente entre amigos y familia. 
Nuestro principal producto es Eco Play: Juego de mesa que concientiza y enseña 
sobre el cuidado del medio ambiente a la vez promueve el reciclaje como una 
alternativa de solución para minimizar la contaminación ambiental en nuestro 
planeta. 
3.2 Antecedentes Específicos 
En el Perú hay mucha diversidad de productos nacionales y extranjeros que se 
venden y comercializan este sector y la marcada estacionalidad de las ventas, donde 
la temporada alta es en el Día del Niño y Navidad, las actividades de marketing y 
marketing y promoción resulten una estrategia, para que tenga una estrategia de 
diferenciación. 
Los productos llegan a las manos del consumidor por los canales de distribución. Se 
puede decir que en primer lugar están los mayoristas, que actúan de nexo con los 
comercios minoristas de menor tamaño, principalmente con las pequeñas y 
medianas jugueterías donde vendad también los tableros de mesa y juegos 
didácticas y los negocios poli rubro. Estos actores parecen haber perdido 
importancia en los últimos años, aunque su figura es importante en el interior del 
país. Y en cuanto al canal menor que son tiendas de regalo, cadenas de jugueterías, 
supermercados, bodegas, quioscos, etc. 
Los juguetes, tableros de mesa y juegos didácticos, estos productos deben cumplir 
con normas de seguridad. 
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Según Francis Pretice, gerente general de Día – D, dice los juegos de mesa se están 
poniendo a la moda en Perú. 
Perú se está convirtiendo en el cuarto mercado más grande en Latinoamérica, 
después de Brasil, México y Chile, y supera a Colombia y Argentina. 
El inicio de los juegos de mesa comenzó en el año 1995 en Europa con el 
lanzamiento del juego de mesa ‘Catan’ y desde entonces la industria a nivel mundial 
está en constante crecimiento gracias a las mecánicas innovadoras que diferentes 
autores y editoriales han sabido desarrollar. 
El mercado aún se encuentra en una etapa temprana de desarrollo en el Perú, pero 
existe mucho potencial para el crecimiento de este rubro. 
Actualmente hay cerca de 10 tiendas donde se pueden comprar juegos de mesa 
modernos en Lima. Hace cinco años solo había una.  
Los juegos de mesa están pensados para que puedan participar personas de todas 
las edades, sin embargo, los principalmente clientes son personas adultas de 10 a 
45 años, las cuales juegan con grupos de amigos, parejas e hijos. Las familias se 
integrarían más y promoverían los juegos de mesa para entretenimiento y 
aprendizaje. 
En el mundo de los juegos de mesa existen diversas categorías, como los 
eurogames, juegos cooperativos, juegos de aventuras, juegos de guerra, juegos 
familiares, partygames y juegos de cartas. 
A continuación, alguno de los juegos de mesa más jugados en el 2015 más 
conocidos. 
StarWarsRebellion 5: Son las batallas de StarWars, es dividido en dos bandos, los 
Rebeldes y el Imperio, los jugadores deben pelear por el control de los sistemas de 
la galaxia.  
Max resdefault: Juego de deducción y viajes por Europa, un jugador será el temible 
Drácula e intentará sembrar su tiranía por toda Europa mientras el resto serán los 
investigadores que se proponen detenerlo. 
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Isla de Skye: Se puja por los terrenos que más puntos proporcionen en cada ronda 
y construir tu propio reino. 
Mil y una noches: Se recorre el mundo viviendo aventuras. Elige bien tus acciones 
para escribir tu propio cuento. 
Zombis en la Edad Media: Matar zombis. 
Enemigos1: Llegar a ser el capitán de tu propio barco pirata, para ello debes 
explorar islas. 
7 Wonders: Dos antiguas civilizaciones se enfrentarán en una encarnizada batalla 
hasta que uno de ellos consiga la ansiada victoria.  
Istambul: Este es un juego donde tendrás que ser un comerciante del Mercado de 
Estambul y conseguir administrar bien tus productos. 
Código Secreto: Equipos de espías que deberán descifrar el código que desvela a 
sus compañeros de grupo. 
PandemicLegacy: Se debe intentar combatir enfermedades infecciosas que 
intentan destruir el mundo.  
Patchwork: Completar el puzzle de nuestra manta escogiendo las piezas  
Blood Rage: Juego de un clan de vikingo.  
Mysterium: Un fantasma habita la mansión donde fue asesinado y quiere que el 
crimen sea resuelto.  
Robinson Crusoe: Aventuras en la isla, se debe encontrar la manera de escapar 
de una isla desierta. 
Hora de Aventuras: Este juego es para que podamos convertirnos en habitantes 
del mundo de Ooo y vivir aventuras matemáticas. 
DungeonWorld: Es un juego de rol que adapta el sistema de juego de 
ApocalypseWorld a un mundo de fantasía.  
A continuación, presentaremos una lista de los mejores lugares para jugar juegos 
de mesa en Lima, donde es común encontrarse con amigos y pasar un momento 
muy entretenido alrededor de un tablero. Existan lugares donde tanto los más 
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experimentados, como los nuevos se reúnan para jugar esta divertida y sana 
tradición. 
Ponte mosca: En Lince, abren las puertas para todos aquellos aficionados de esta 
tradición. Su local cuenta con 2 espacios: 1 exclusivo para su tienda y otro más 
grande para realizar demostraciones de los juegos disponibles. Excelente ambiente 
y muy recomendado por sus seguidores. El buen trato recibido y el buen ambiente 
son constantes aquí. Dirección: Mariscal Las Heras 247. Lince, Lima, Perú. 
Pueblo Lúdico: Pueblo Lúdico es un Club de juegos sin fines de lucro, está 
orientado a ser una comunidad de juegos de mesa y rol donde el que desee puede 
ir a jugar de forma libre y gratuita. Se inició este club hace unos años con un grupo 
de amigos y desde entonces la comunidad ha crecido. Dirección: Calle Cesar 
Figueroa Toledo 311, Lima, Perú. 
Rath’sEdge: Es una agrupación de jugadores aficionados a los Juegos de Mesa, 
nacieron y crecieron como un grupo de jugadores que les interesa divertirse un buen 
fin de semana. Con el paso del tiempo su popularidad entre los aficionados también 
fue creciendo. Les ofrecen la mejor atención y explicar con el mayor agrado como 
se juegan los mismos. Dirección: Calle Sanzio 156 – La Calera de la Merced – 
Surquillo, Lima, Perú. 
Dia-D Juegos: Cuenta una enorme diversidad de juegos y amplio espacio para 
jugar. No importa si eres novato, ellos estarán dispuestos a enseñarte desde 0. Es 
muy recomendado para esta lista son los amigos de DIA D JUEGOS. Dirección: Av. 
Carlos Villarán 876 Mezzanine 4, la Victoria. Lima 
GD Games: Cuenta con una gran diversidad de juegos divididos en categorías y un 
amplio espacio para jugar. Quizás uno de los factores más importantes que resaltan 
el GD Gamers es la amabilidad y voluntad del personal para enseñarte si deseas 
conocer un juego. Estarán más que dispuestos para resolver cualquier duda. -
Dirección: Av. Aviación 5113, Piso 3 – Santiago de Surco. Lima. 
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La Isla del Mono: Es una tienda de juegos de mesa en Lima. Aquí puedes encontrar 
los juegos perfectos para cada familia y grupo de amigos. Cualquiera puede ir y jugar 
gratis, los recibirán con la mayor gratitud y costales de plátano y snacks. Si quieres 
pasarla bien. Dirección: Av. General Varela 1044, Dpto 301. Breña. 
3.3 Diagnostico Organizacional 
Mediante la matriz FODA, es una herramienta de análisis que se aplicará a nuestro 
producto ECO- Play, para analizar la situación interna y externa, luego se procederá 
a tomar decisiones estratégicas para mejorar la situación a futuro. 
Análisis Externo: PESTEL 
Los juegos de mesa en el mercado de entretenimiento peruano, está creciendo ya 
que aparecen nuevos juegos hechos en Perú. 
Político: La estrategia económica tuvo frutos en el transcurso de los años y de los 
gobiernos pasados. La pobreza monetaria se redujo de 48.6% de la población en 
2004 a 20.1% y la pobreza extrema lo hizo de 16.1% a 3.8% en el 2016. En cuanto 
a la pobreza medida solo a partir de la capacidad de gasto de los ciudadanos y no 
incluye otras dimensiones claves como el acceso a educación y salud de calidad, 
igualdad de oportunidades, etc. Se redujo la desigualdad de ingresos. La gestión de 
los recursos es clave, es decir, cómo generar más riqueza y cómo se hace para que 
esta llegue a todos. EL gobierno y del congreso deberán lograr acuerdos políticos 
mínimos con el objetivo de crear el entorno adecuado para el crecimiento económico 
y en especial para implementar las reformas que conecten el crecimiento con el 
bienestar. 
Económico: La economía peruana se encuentra actualmente en una fase de 
recuperación, caracterizada por la implementación de una política macroeconómica 
contracíclica, la disipación de los choques adversos de inicios de año y un contexto 
internacional favorable, según el nuevo Marco Macroeconómico Multianual (MMM), 
Ministerio de Economía y Finanzas (MEF). Se espera un crecimiento de 2.8% para 
este año, y de 4% para el próximo año. "El PBI consolidará su crecimiento en torno 
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a su potencial de 4% entre los años 2019-2021, el que se buscará apuntalar hacia 
tasas de 5% a través de una mayor simplificación administrativa, mejora de la calidad 
regulatoria, fomento del empleo formal y competitivo y una mayor inversión en 
infraestructura. 
Aunque en el país no nos encontramos en crisis económica, porque los índices de 
PIB son positivos. Por tanto, podemos observar una positiva situación económica. 
Un factor económico negativo puede influir en nuestra demanda en el poder 
adquisitivo de las familias con niños para poder adquirir nuestro juego de mesa, En 
este año el sueldo básico incremento, por tanto, lo tomaremos en cuenta en futuras 
variables, como en fijar nuestros precios. También se tomará en cuenta el 
incremento de la deuda pública, el crecimiento de la inversión privada y el de la 
inversión pública. 
Socio-Cultural: En el la región del sur y en Arequipa se tiene una gran inversión 
Majes-Siguas II, que esto traerá un crecimiento en empleabilidad para las familias 
de Arequipa, y liquidez para estas. Los cambios en los patrones de compra, modas, 
cambios en el modo en que las personas se comunican y se relacionan entre sí, 
religión, costumbres, ingresos, modificación de estructuras familiares, estilo de vida, 
patrones culturales, etc. tienen incremento positivo que nos ayudara a comercializar 
el juego de mesa en la ciudad de Arequipa. 
La concienciación de la sociedad por el cuidado del medio ambiente en los últimos 
años es relevante la educación en los colegios desde niños, la malla curricular que 
tienen donde los concientizan e incentivan desde pequeños, enseñando sobre el 
cuidado, concientización y responsabilidad ambiental. 
Tecnológico: En los últimos años en el Perú, los indicadores para cuantificar la 
extensión de las infraestructuras disponibles tienen un gran avance: hay mayores 
líneas en telefonía móvil, el porcentaje de hogares con cable, televisión, PC y acceso 
a Internet ha ido aumentando constantemente. El Perú continúa avanzando en la 
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penetración de las TIC por lo que el factor tecnológico se ha visto muy afectado. 
Contaremos con cambios tecnológicos para que el juego de mesa sea más rentable. 
Ecológico: Este punto es muy importante ya que puede afectar directamente a 
nuestra empresa porque nosotros nos vemos reflejados al cuidado del medio 
ambiente, la Responsabilidad Social Corporativa, es indispensable para marcar una 
diferencia positiva entre nosotros. Nuestro objetivo es fundamental para que 
colaboremos honestamente en la construcción de un mundo mejor y cuidar 
sanamente al medio ambiente. 
Legal: En el entorno Político, para efecto de determinar los ingresos netos a que se 
refiere el artículo 85° de la Ley del Impuesto a la Renta, los sujetos que explotan 
juegos de casinos o juegos de mesa y máquinas tragamonedas, deben considerar 
la diferencia entre el monto total recibido por las apuestas o dinero destinado al juego 
en cada mes y el monto total entregado por los premios otorgados en el mismo mes 
es decir siempre y cuando se trate de la explotación de juegos de mesa es decir 
apuestas. Los juegos de casino, en el artículo 54° del Reglamento de la Ley N.º 
27153 señala que al cierre de las operaciones diarias de cada mesa de juego de 
casino o mesa se realizará la verificación del monto, cantidad, valor y ubicación de 















• Cambios en la población. 
• Economía en crecimiento. 
• Estabilidad en las leyes de gobierno. 
• Apertura para nuevas alianzas estratégicas. 
• Precios de la competencia altos. 
Amenazas 
• Alta Competencia. 
• Fáciles barreras de entrada. 
• Aumento de juegos de red (no didácticos). 
• Medios de comunicación (Ocio). 
• Alto grado de productos sustitutos. 
Fortalezas 
• Personal capacitado. 
• Calidad y durabilidad del producto. 
• Producto innovador y didáctico. 
• Precios al alcance del consumidor. 
• Moderna Administración. 
• Planificación Eficiente. 
FO (Maxi - Maxi) 
 
• Elaborar otros juegos de mesa con el mismo enfoque. 
• Alianzas Estratégicas con nuestros proveedores manteniendo la 
calidad. 
• Alianzas estratégicas con otras empresas (Ferias, Colegios, etc.) 
• Los precios serán fijos y la estrategia de penetración al mercado 
nuestro producto es de alta calidad y nuestro precio es accesible. 
FA (Maxi - Mini) 
 
• Mejorar en su publicidad y promociones dando 
descuentos y merchandising. 
 
• Fidelización de clientes mediante el sistema de 




• Marca no reconocida. 
• Falta de experiencia en el mercado. 
• Rotación de inventario lenta. 
• Falta de tecnología. 
• Pocas líneas de producto. 
• Distribución limitada en el mercado. 
DO (Mini - Maxi) 
 
• Captar nuevos clientes, dar un regalo o enviar un email para felicitar 
el cumpleaños de los clientes 
• Estudiar a la competencia, sus proveedores, sus precios, sus 
canales de distribución, etc. 
 
 
DA (Mini - Mini) 
 
• Facilitar a los clientes los medios de pago (POS 
crédito y débito) 
• Implementar la tecnología, comprando nuevas y 
mejores máquinas y equipos. 
• Diferenciación del producto, cada mes saldrá una 
souvenir coleccionable a la hora de la compra. 
Fuente: Elaboración propia 
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Estrategias del producto ECO-Play para poder mejor la situación a futuro y generar 
más ingresos en años posteriores, donde tomaremos las siguientes estrategias. 
Este producto se diferencia en que es para que el niño aprenda sobre el cuidado del 
medio ambiente, no como los juegos convencionales. Nuestros precios serán bajos 
y nuestros productos de calidad. Nos dirigimos primero en familias que tengan hijos 
de 5 a 14 años y para posterior nos enfocaremos en colegios, ferias, etc. Tendremos 
alianzas estratégicas con las instituciones educativas, para captar nuevos clientes. 
Compraremos más tecnología para producir nuevos diseños, y poder diversificar 
nuevos productos con el objetivo de enseñar divertidamente. Nos expandiremos en 















4. CAPÍTULO 4: DESARROLLO DEL TEMA 
4.1 Estudio de mercado 
• Los consumidores 
Nos dirigimos en especial a niños de 5 a14 años, pero a la vez de 14 a más años. 
• Nuestro producto 
Eco Play juego de mesa que educa y concientiza sobre el cuidado del medio 
ambiente. 
• Nuestro proveedor 
Nuestro proveedor Gráfica Vicarte Impresores S.R.L. ubicado en Pizarro 213 int. 
102 Cercado. 
• Nuestros vendedores 
Vendedores altamente capacitados y comprometidos con la actividad de venta 
de nuestros productos 
4.1.1 Definición de mercado 
Es el lugar real o virtual donde se realizan las transacciones de compraventa de 
bienes y servicios y se establecen sus precios. Dentro del mercado actúan dos 
agentes las empresas o productores, los cuales representan la oferta del bien o 








4.1.2 Objetivo del estudio de mercado 
Objetivo general   
Recolectar y analizar datos e información acerca de los clientes, los 
competidores, logrando así incluir satisfactoriamente el producto en el mercado. 
Objetivos específicos 
• Analizar la oferta y la demanda histórica, actual y proyectada con el fin de 
establecer la demanda insatisfecha. 
• Identificar el comportamiento de los principales clientes frente al producto 
ofrecido. 
• Establecer una estrategia de producto diferenciado a través de la marca, la 
calidad y la adecuada distribución física. 
• Determinar estrategias de precio, promoción y plaza, para facilitar la 
introducción del producto en el mercado. 
4.1.3 Análisis de la demanda 
El mercado de los juegos de mesa tendrá un crecimiento anual del orden de 
35%. Si bien hoy el 80% de los compradores son hombres, la participación de 
las mujeres viene creciendo de manera sostenida.  
Clasificación de la demanda 
Es una demanda plena según la clasificación del Marketing ya que actualmente 
la demanda se encuentra en un nivel deseable y es coherente con los objetivos 
corporativos y de marketing. 
En relación a su necesidad es una demanda de bienes no necesario ya que sin 
él si se podría vivir. 
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En relación con su temporalidad es una demanda cíclica o estacional porque de 
alguna forma se relaciona con los periodos del año, por circunstancias 
climatológicas o comerciales. 
En relación a su destino es una demanda de bienes intermedios o industriales, 
porque se requerirá de un procesamiento para ser bien de consumo final. 
Acorde a la estructura del mercado es una demanda insatisfecha y potencial, 
porque la gran mayoría de consumidores desconoce o no le toma importancia a 

















Cuadro 2: Segmentación de mercado 
SEGMENTACIÓN 
GEOGRÁFICA 
• Departamento de Arequipa 
• Provincia de Arequipa 
• Distrito de Cayma 

















• Clase media y baja. 
ESTILO DE VIDA: 
• Afortunados, progresistas, modernas adaptados, conservadoras y modestos. 
PERSONALIDAD: 




• Especiales y usuales  
BENEFICIOS: 
• Calidad y economía. 
NIVEL DE USO : 
• Potencial, regular, primera vez, no usuario y ex usuario. 
FRECUENCIA DE USO : 
• Poca, media y dependiente  
NIVEL DE LEALTAD: 
• Media y fuerte 
DISPOSICIÓN: 
• No conoce, conoce, informado, interesado, deseoso y con intención de comprar. 
ACTITUD HACIA EL PRODUCTO: 




Cuadro histórico de la demanda actual y proyectada 
Tabla 1: Arequipa: Valor agregado por años, según actividades económicas valores a precios corrientes (Miles de soles) 
Actividades 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013P/ 2014P/ 2015E/ 2016E/ 
  
          
Agricultura, Ganadería, Caza y 
Silvicultura 
1,296,368 1,678,275 1,921,248 1,869,481 1,874,333 2,341,525 2,337,268 2,786,411 2,780,002 3,030,039 
Pesca y Acuicultura 176,124 153,977 157,701 45,150 104,399 96,777 58,216 83,845 91,201 72,058 
Extracción de Petróleo, Gas y 
Minerales 
4,528,459 5,012,009 4,450,661 6,213,555 7,740,508 6,508,249 5,227,266 4,184,729 4,552,211 7,644,295 
Manufactura 3,302,350 3,286,032 3,158,505 3,650,811 3,965,276 3,874,475 3,924,633 4,072,326 3,919,426 4,054,750 
Electricidad, Gas y Agua 214,862 237,896 239,544 249,213 266,028 299,536 324,913 316,720 346,299 414,360 
Construcción 805,138 922,394 1,147,000 1,379,632 1,469,961 2,047,292 2,473,819 2,904,140 2,657,505 2,965,491 
Comercio 1,720,214 2,121,016 2,064,823 2,365,642 2,691,519 2,998,926 3,143,634 3,339,453 3,583,275 3,872,495 
Transporte, Almacén., Correo y 
Mensajería 
909,346 1,016,319 1,123,365 1,262,244 1,422,924 1,507,211 1,651,013 1,816,227 1,923,954 2,083,945 
Alojamiento y Restaurantes 342,174 400,805 458,886 524,369 631,377 750,379 845,703 957,929 1,038,586 1,140,897 
Telecom. y Otros Serv. de Información 377,856 416,546 416,604 440,257 452,272 484,052 510,350 535,538 571,949 620,576 
Administración Pública y Defensa 436,696 489,529 610,786 702,694 764,595 874,050 991,524 1,168,432 1,240,893 1,369,405 
Otros Servicios 2,882,244 3,184,081 3,509,013 3,765,180 4,090,007 4,599,734 5,099,826 5,605,973 6,173,687 6,736,503 
  
          
Valor Agregado Bruto 16,991,831 18,918,879 19,258,136 22,468,228 25,473,199 26,382,206 26,588,165 27,771,723 28,878,988 34,004,814 
Fuente: Instituto Nacional de Estadística e Informática con información disponible a junio de 2017 
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Fuente: Elaboración propia 










  x y     
Año Periodo 
Demanda en miles de 
S/. 
x(y) x2 
2007 1 1,720,214 1720214 1 
2008 2 2,121,016 4242032 4 
2009 3 2,064,823 6194469 9 
2010 4 2,365,642 9462568 16 
2011 5 2,691,519 13457595 25 
2012 6 2,998,926 17993556 36 
2013 7 3,143,634 22005438 49 
2014 8 3,339,453 26715624 64 
2015 9 3,583,275 32249475 81 
2016 10 3,872,495 38724950 100 
Suma total 55 27,900,997 172765921 385 
Promedio 
total 








m = 234065.909 
b = 150273.72 




Demanda en miles de 
S/. 
2017 11 2724998.72 
2018 12 2959064.629 
2019 13 3193130.538 
2020 14 3427196.447 
2021 15 3661262.356 
2022 16 3895328.265 
2023 17 4129394.175 
2024 18 4363460.084 
2025 19 4597525.993 
2026 20 4831591.902 
40 
 
Elaboración de la encuesta 
ENCUESTA  
Responda las siguientes preguntas marcando la respuesta que usted elija. 
Recuerde marcar solo una alternativa o escribir en caso que la respuesta 
lo requiera. 
1. ¿Tienes hijos entre las edades de 5 a 14 años? 
Si.  
No.  




3. ¿Le gustaría que sus hijos aprendan sobre el cuidado del medio 
ambiente de forma didáctica? 
Si.  
No.  
4. ¿Compraría usted un juego de mesa para aprender en familia sobre 
el cuidado del medio ambiente? 
Si.  
No.  
5. ¿Conoce estas marcas de juegos de mesa? 
MARCA DE JUEGOS DE MESA Si No 
Hasbro (Monopolio)   
Devir (Los Colonos de Catán)   
Blizzard ( World of Warcraft)   
 
6. ¿Cuál de las marcas de juegos de mesa prefieres? 
Hasbro Devir  Blizzard 
Otros………………………………………… 
 
7. ¿Cada cuánto tiempo compras un juego de mesa? 
0 – 3 meses   4 – 6 meses   7 – 9 meses   9 – 12 meses      




8. ¿Dónde le gustaría encontrar el producto (juego de mesa)? 
Tiendas especializadas.               Tiendas comerciales.             




9. Cuando compras el juego de mesa ¿Qué elemento es decisivo para 
elegir un juego de mesa con respecto a otro? 
Precio.             Calidad.                  Presentación del producto.           
Innovación   
 
10. ¿Cuánto estaría dispuesto pagar por un juego de mesa? 
50 a 70 soles.            80 a 100 soles.                  100 a más.   
 
11. ¿Qué forma de pago se te hace más accesible? 
Efectivo.               Tarjeta de crédito.        Tarjeta de débito.    
 
12. ¿Qué tipo de promoción prefieres a la hora de comprar un juego de 
mesa? 
Premios por compra.                  Descuentos.    
Otros………………………………… 
 
13. ¿Cuál es el medio de comunicación principal que usted prefiere 
para la información acerca del juego de mesa (promociones, 
nuevas ediciones u otros)? 
















Presentación, análisis e interpretación de resultados 
Pregunta N° 1. ¿Tienes hijos entre las edades de 5 a 14 años? 
Tabla 4: Porcentaje de padres de familia con hijos entre las edades de 5 a 14 
años 
  FRECUENCIA % 
Sí. 318 83% 
No. 63 17% 
TOTAL 381 100 
Fuente: Elaboración propia 




El 83% de los encuestados son padres de familia que tienen hijos entre las 
edades de 5 a 14 años y el 17% son padres de familia que tienen hijos fuera del 
intervalo de 5 a 14 años, esta información recolectada nos sirve para futuras 














Pregunta N°2. Dentro de tus hábitos de entretenimiento familiar ¿Están 
los juegos de mesa? 
Tabla 5: Porcentaje de padres de familia con hábitos de entretenimiento 
haciendo uso de los juegos de mesa 
  FRECUENCIA % 
Sí. 87 23% 
No. 294 77% 
TOTAL 381 100 
Fuente: Elaboración propia 
Gráfico 4: Porcentaje de padres de familia con hábitos de entretenimiento 
haciendo uso de los juegos de mesa 
 
Interpretación 
En la información recolectada nos indica que el 77%de los padres de familia no 
tienen el hábito de usar los juegos de mesa como entretenimiento familiar, y un 
23% nos indica que si tienen hábitos de uso de juegos de mesa para el 
entretenimiento familiar. Esta información nos da conocer que tenemos un 
mercado que desconoce los juegos de mesa al cual atraeremos a través de 








2. DENTRO DE TUS HÁBITOS DE 




Pregunta N°3. ¿Le gustaría que sus hijos aprendan sobre el cuidado del 
medio ambiente de forma didáctica? 
Tabla 6: Porcentaje de padres de familia interesados en que su hijo aprenda 
sobre el cuidado del medio ambiente 
  FRECUENCIA % 
Sí. 342 90% 
No. 39 10% 
TOTAL 381 100 
Fuente: Elaboración propia 
Gráfico 5: Porcentaje de padres de familia interesados en que su hijo aprenda 
sobre el cuidado del medio ambiente 
 
Interpretación. 
Al 90% de los padres de familia les interesa que sus hijos aprendan sobre el 
cuidado del medio ambiente de forma didáctica, y un 10% les es indiferente. 
Esta información nos da a conocer que la mayoría de padres de familia están 













3. ¿LE GUSTARÍA QUE SUS HIJOS APRENDAN 




Pregunta N°4. ¿Compraría usted un juego de mesa para aprender en 
familia sobre el cuidado del medio ambiente? 
 
Tabla 7: Porcentaje de padres de familia interesados en comprar un juego de 
mesa sobre el cuidado del medio ambiente 
  FRECUENCIA % 
Sí. 262 69% 
No. 119 31% 
TOTAL 381 100 
Fuente: Elaboración propia 
 
Gráfico 6: Porcentaje de padres de familia interesados en comprar un juego de 




El 69% de padres de familia está dispuesto en comprar un juego de mesa sobre 
el cuidado del medio ambiente y un 31% no lo compraría. Esta información nos 










4. ¿COMPRARÍA USTED UN JUEGO DE MESA 
PARA APRENDER EN FAMILIA SOBRE EL 
CUIDADO DEL MEDIO AMBIENTE?
46 
 
Pregunta N°5. ¿Conoce estas marcas de juegos de mesa? 
 
Tabla 8: Porcentaje de padres de familia que conocen alguna marca de juegos 
de mesa 
  FRECUENCIA % 
Hasbro (Monopolio) 289 76% 
Devir (Los Colonos de Catán) 38 10% 
Blizzard ( World of Warcraft) 54 14% 
TOTAL 381 100 
Fuente: Elaboración propia 
 
Gráfico 7: Porcentaje de padres de familia que conocen alguna marca de 




La gran mayoría de padres de familia conocen la marca Hasbro (Monopolio) que 
equivalen un 76% de los encuestados, un 14% conocen Blizzard (World of 
Warcraft), y un 10% conocen el juego de mesa Devir (Los Colonos de 
Catán), con esta información recaudada nos indica que tenemos una 



















Pregunta N°6. ¿Cuál de las marcas de juegos de mesa prefieres? 
 
Tabla 9: Porcentaje de padres de familia con su respectiva preferencia en 
marcas de juegos de mesa 
  FRECUENCIA % 
Hasbro 289 76% 
Devir 38 10% 
Blizzard 54 14% 
TOTAL 381 100 
Fuente: Elaboración propia 
 
Gráfico 8: Porcentaje de padres de familia con su respectiva preferencia en 




El 76% de los encuestados prefieren a la marca Hasbro, 14% prefieren Blizzard 
y un 10% prefiere Devir. La información nos da entender que la marca Hasbro 
está bien posicionada en la mente del consumidor y abarca gran parte del 

















Pregunta N°7. ¿Cada cuánto tiempo compras un juego de mesa? 
 
Tabla 10: Porcentaje de padres de familia referido cada cuanto tiempo 
compran juegos de mesa 
  FRECUENCIA % 
0 – 3 meses 5 1% 
4 – 6 meses 8 2% 
7 – 9 meses 123 32% 
9 – 12 meses 144 38% 
   13 – a mas meses 101 27% 
TOTAL 381 100 
Fuente: Elaboración propia 
 
Gráfico 9: Porcentaje de padres de familia referido cada cuanto tiempo 





El 38% de los padres de familia encuestados compran un juego de mesa en el 
intervalo de 9 a 12 meses, el 32% de los padres de familia encuestados compran 
un juego de mesa en el intervalo de 7 a 9 meses, el 27% de los padres de familia 
encuestados compran un juego de mesa en el intervalo de mayor a 1 año, el 2% 
de los padres de familia encuestados compran un juego de mesa en el intervalo 
de 4 a 6 meses, y un 1% de los padres de familia encuestados compran un juego 
0 – 3 meses
1%
4 – 6 meses
2%
7 – 9 meses
32%
9 – 12 meses
38%
13 – a mas 
meses
27%




de mesa en el intervalo de 0 a 3 meses, esta información nos indica que el juego 
de mesa es de baja rotación y tomaremos estrategias para contrarrestar este 



















































Pregunta N°8. ¿Dónde le gustaría encontrar el producto (juego de mesa)? 
 
Tabla 11: Porcentaje de padres de familia interesados comprar el juego de 
mesa en un lugar determinado 
  FRECUENCIA % 
Tiendas especializadas 201 53% 
Tiendas comerciales 51 13% 
  En línea 129 34% 
TOTAL 381 100 
Fuente: Elaboración propia 
 
Gráfico 10: Porcentaje de padres de familia interesados comprar el juego de 




Un 53% de padres encuestados refieren que quieren encontrar un juego de mesa 
en tiendas especializadas, un 34% nos indica que prefieren comprar en línea y 
un 13% en tiendas comerciales. Según la información debemos colocar el juego 












8. ¿DÓNDE LE GUSTARÍA ENCONTRAR EL 
PRODUCTO (JUEGO DE MESA)?
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Pregunta N°9. Cuando compras el juego de mesa ¿Qué elemento es 
decisivo para elegir un juego de mesa con respecto a otro? 
 
Tabla 12: Porcentaje de padres de familia que toman en consideración un 
factor para realizar su compra de un juego de mesa 
  FRECUENCIA % 
Precio. 123 32% 
Calidad 86 23% 
Presentación del producto 68 18% 
Innovación 104 27% 
TOTAL 381 100 
Fuente: Elaboración propia 
Gráfico 11: Porcentaje de padres de familia que toman en consideración un 




Un 32% de padres de familia nos indica que el precio es un factor de decisión en 
la compra de un juego de mesa con respecto a otro, un 27% nos indica que la 
innovación influye en la compra, un 23% nos indica que la calidad influye en su 
compra y un 18% nos indica que la presentación influye en su compra. Tenemos 
que tener como objetivo dar un producto accesible, innovador y de buena calidad 










9. CUANDO COMPRAS EL JUEGO DE MESA 
¿QUÉ ELEMENTO ES DECISIVO PARA ELEGIR UN 
JUEGO DE MESA CON RESPECTO A OTRO?
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Pregunta N°10. ¿Cuánto estaría dispuesto pagar por un juego de mesa? 
 
Tabla 13: Porcentaje de padres de familia referido a cuánto pueden pagar por 
un juego de mesa 
  FRECUENCIA % 
s/. 50.00 - s/. 70.00 204 54% 
s/. 80.00 - s/. 100.00 135 35% 
s/. 100.00 a más 42 11% 
TOTAL 381 100% 
Fuente: Elaboración propia 
Gráfico 12: Porcentaje de padres de familia referido a cuánto pueden pagar 
por un juego de mesa 
 
Interpretación  
Un 54% de los encuestados nos dijo que estaría dispuestos a pagar por el juego 
de mesa un intervalo de s/. 50.00 - s/. 70.00, un 35% de los encuestados nos 
dijo que estaría dispuestos a pagar por el juego de mesa un intervalo de s/. 80.00 
- s/. 100.00, un 11% de los encuestados nos dijo que estaría dispuestos a pagar 
por el juego de mesa un intervalo de s/. 100.00 a más. Según la información 
recaudada nos indica que nuestros precios deberían oscilar entre s/. 50.00 - s/. 
70.00 para que nuestro producto sea más vendido y tenga una rotación 
constante, no obstante, buscaremos acercarnos lo más posible al precio 
requerido sin afectar la calidad del producto. 
s/. 50.00 - s/. 
70.00
54%
s/. 80.00 - s/. 
100.00
35%
s/. 100.00 a 
más
11%
10. ¿CUÁNTO ESTARÍA DISPUESTO PAGAR POR 
UN JUEGO DE MESA?
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Pregunta N°11. ¿Qué forma de pago se te hace más accesible? 
 
Tabla 14: Porcentaje de padres de familia referido a la forma de pago que 
realizan 
  FRECUENCIA % 
Efectivo. 86 23% 
Tarjeta de débito. 111 29% 
Tarjeta de crédito.    184 48% 
TOTAL 381 100% 
Fuente: Elaboración propia 
 






Un 48% de los padres de familia prefieren pagar los juegos de mesa con tarjeta 
de crédito, un 29% de los padres de familia prefieren pagar los juegos de mesa 
con tarjeta de débito, y un 23% de los padres de familia prefieren pagar los 
juegos de mesa con efectivo, con la información dada tenemos que implantar un 
sistema de pago a través de tarjetas de crédito y débito, para generar comodidad 







crédito.   
48%




Pregunta N°12. ¿Qué tipo de promoción prefieres a la hora de comprar un 
juego de mesa? 
 
Tabla 15: Porcentaje de padres de familia referido a las promociones que les 
gustaría recibir por la compra de un juego de mesa 
  FRECUENCIA % 
Premios por compra 228 60% 
Descuentos.  95 25% 
Otros (Vales) 58 15% 
TOTAL 381 100% 
Fuente: Elaboración propia 
 
Gráfico 14: Porcentaje de padres de familia referido a las promociones que les 




Los encuestados nos indican que un 60% prefieren premios al comprar un juego 
de mesa, un 25% prefieren descuentos, y un 15% prefieren otros como vales en 
sus compras. En la información nos indica que los padres de familia prefieren 
premios, donde tomaremos estrategias de promoción y publicidad como el 









12. ¿QUÉ TIPO DE PROMOCIÓN PREFIERES A 
LA HORA DE COMPRAR UN JUEGO DE MESA?
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Cuadro 3: Presupuesto de la encuesta 
Fuente: Elaboración propia 
Recursos Cantidad Descripción Importe 
Recursos Humanos 
01 Investigador S/.0.00 





½ millar Papel bond A4 S/. 11.00 
2 Lapiceros y/o lápices S/. 1.20 
15 Copias  S/ 1.50 
01 Tablero S/.5.00 
01 Archivador S/. 5.00 
 Otros S/. 20.00 
Sub total S/. 43.70 
Equipo de 
escritorio 





 Tinta S/.12.00 
01 USB S/. 0.00 
Sub total S/. 12.00 
01 Cámara firmadora S/.0.00 
 Otros S/. 50.00 




4.1.4 Análisis de la oferta 
Cuadro histórico de la oferta actual y proyectada 
Tabla 16: Arequipa: Valor agregado bruto por años, según actividades económicas valores a precios corrientes (Estructura Porcentual) 
Actividades 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013P/ 2014P/ 2015E/ 2016E/ 
  
          
Agricultura, Ganadería, Caza y 
Silvicultura 
7.6 8.9 10.0 8.3 7.4 8.9 8.8 10.0 9.6 8.9 
Pesca y Acuicultura 1.0 0.8 0.8 0.2 0.4 0.4 0.2 0.3 0.3 0.2 
Extracción de Petróleo, Gas y 
Minerales 
26.7 26.5 23.1 27.7 30.4 24.7 19.7 15.1 15.8 22.5 
Manufactura 19.4 17.4 16.4 16.2 15.6 14.7 14.8 14.7 13.6 11.9 
Electricidad, Gas y Agua 1.3 1.3 1.2 1.1 1.0 1.1 1.2 1.1 1.2 1.2 
Construcción 4.7 4.9 6.0 6.1 5.8 7.8 9.3 10.5 9.2 8.7 
Comercio 10.1 11.2 10.7 10.5 10.6 11.4 11.8 12.0 12.4 11.4 
Transporte, Almacen., Correo y 
Mensajería 
5.4 5.4 5.8 5.6 5.6 5.7 6.2 6.5 6.7 6.1 
Alojamiento y Restaurantes 2.0 2.1 2.4 2.3 2.5 2.8 3.2 3.4 3.6 3.4 
Telecom. y Otros Serv. de Información 2.2 2.2 2.2 2.0 1.8 1.8 1.9 1.9 2.0 1.8 
Administración Pública y Defensa 2.6 2.6 3.2 3.1 3.0 3.3 3.7 4.2 4.3 4.0 
Otros Servicios 17.0 16.8 18.2 16.8 16.1 17.4 19.2 20.2 21.4 19.8 
  
          
Valor Agregado Bruto 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 
                      















Tabla 17: Ventas anuales proyectadas al 2026 
AÑO 






2017 12.25% 3,600 80 288,000 
2018 12.44% 4,048 82 330,304 
2019 12.62% 4,559 83 379,428 
2020 12.81% 5,143 85 437,321 
2021 13.00% 5,811 87 505,489 
2022 13.19% 6,578 89 586,009 
2023 13.37% 7,457 91 681,234 
2024 13.56% 8,468 94 794,264 
2025 13.75% 9,633 96 928,683 
2026 13.94% 10,975 99 1,089,039 




Tabla 18: % del PBI en comercio proyectado al 2026 Tabla 19: Inflación 








         Fuente: Elaboración propia 
 
 












































4.1.5 Análisis de precios 
Con el fin de competir en el sector se manejará un precio del 40% sobre el costo 
de fabricación de un juego de mesa. Adicionalmente porque el perfil del cliente 
percibe que un precio bajo es sinónimo de un producto de mala calidad. 
Precios de competidores 
Tabla 20: Precios de marcas de juegos de mesa 




Hasbro (Monopolio) 99.90 
Devir (Los Colonos de 
Catán) 
180.00 
Blizzard ( World of Warcraft) 175.00 














Tabla 21: Hoja de costos estándar anual y por unidad de producto 
COSTOS ANUAL UNIDAD 
 Fijos Variables Total Fijos Variables Total 
COSTO PRIMO 0.00 92,880.33 92,880.33 0.00 25.80 25.80 
GASTOS DE 
FABRICACION 17,420.93 7,200.00 24,620.93 4.84 2.00 6.84 
ENVASE 0.00 74,376.00 74,376.00 0.00 20.66 20.66 
COSTO DE 
FABRICACION 17,420.93 174,456.33 191,877.26 4.84 48.46 53.30 
GASTOS 
ADMINISTRATIVOS 38,460.07 0.00 38,460.07 10.68 0.00 10.68 
GASTO DE 
VENTAS 20,680.27 0.00 20,680.27 5.74 0.00 5.74 
GASTOS DE 
OPERACION 59,140.33 0.00 59,140.33 16.43 0.00 16.43 
       
COSTO TOTAL 76,561.27 174,456.33 251,017.60 21.27 48.46 69.73 















4.1.6 Plan de marketing 
Producto 
Nuestro producto estrella Eco Play, que tiene el único objetivo de educar y 
concientizar sobre el cuidado del medio ambiente. 
Caja etiquetada del juego de mesa: Donde se guarda las piezas principales 
del tablero, piezas de soporte del tablero, fichas, tarjetas, dados y el manual de 
instrucciones. 
 
Figura 3: Caja etiquetada del juego de mesa 
Bordes del juego de mesa: Piezas que sirve como soporte de las piezas 
principales (hexágonos). 
 






Hexágonos de lugares de residuos a reciclar: Hexágonos que representarán 
los distintos residuos reciclables como; vidrio, papel, plástico y metal. 
 
Figura 5: Hexágonos de lugares de residuos a reciclar 
Cartas de residuos a reciclar, propiedades y preguntas: Con imágenes de 












Tarjetas de construcción y méritos: Tarjetas que guían la construcción de 
plantas de reciclajes y rutas, así también méritos ganados. 
Fichas circulares: Fichas de forma circular enumeradas por un lado, que 
representa la suma del lanzamiento de dados y por el otro lado con su respectiva 
letra del abecedario con el único objetivo de hacer dinámico el juego y no 
repetitivo. Estas fichas son colocadas en el centro de cada hexágono.  
 
Figura 8: Fichas circulares 
 
Fichas de recicladora pequeña: Pequeñas fichas en forma de una planta de 
reciclaje pequeña que representa el primer nivel de una planta. 
Fichas de recicladora grande: Pequeñas fichas en forma de una planta de 
reciclaje grande que representa el segundo y último nivel de una planta. 
Fichas de ruta: Fichas que marcan la ruta que sigue cada jugador. 
Ficha de castigo: Ficha que impedirá el reciclaje. 






Dados: 2 dados necesarios para el juego. 
 
Figura 9: Dados 
Precio  
Un precio competitivo, razonable y que no de la sensación de un juego de mesa 
de mala calidad. 
Promoción 
La promoción es la comunicación que se realiza para informar, persuadir y 
recordar a los compradores reales y potenciales de un producto, con el objetivo 
de influir en su opinión y obtener una respuesta. Eco Play planteado en la 
investigación se utilizan únicamente las estrategias de publicidad y promoción 
de ventas. 
Mensaje: “Aprende divertidamente”, con este mensaje se quiere dar a entender 
que al momento de jugar no solo se divertirá sino que también aprenderá. 
Medios: Utilizaremos como medio de información las redes sociales, los afiches 
previa información en los centros comerciales.  
De acuerdo a un estudio de investigación de mercado, luego de haber asistido 
durante dos semanas (sobre todo sábado y domingo) a diversos puntos de alto 
tránsito peatonal, como parques, centros comerciales y cines, se afirma: 
El flujo peatonal es incontable en parques y centros comerciales durante los fines 
de semana, pero también es muy nutrido durante las tardes y noches los días de 
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semana. La estrategia de posicionamiento a aplicarse será la que se encuentra 
en función de: 
• Los atributos específicos del producto: Juego de mesa innovador y de 
buena calidad. 
• Los beneficios que el producto ofrece: Divertirse, aprender y concientizar 
sobre el cuidado del medio ambiente. 
• Las ocasiones de uso: En cualquier momento, pero especialmente a la 
hora de reunirse entre familiares y amigos. 
Descuentos: Descuentos a clientes habituales y por volumen a minoristas y 
mayoristas. 
Plaza post venta  
La distribución del canal será una distribución defensiva pues será un producto 
de buena calidad, pero muy poco conocida. Por otro lado, también será una 
distribución directa e indirecta, directa porque contaremos con una tienda propia 
dedicada a la venta de nuestros juegos de mesa e indirecta porque venderemos 
nuestro producto tanto a minoristas y mayoristas. 
La intensidad de distribución será intensiva ya que se intentará introducir el 
producto a todos los espacios a los que se sea posible y así encontrar el producto 
será más fácil y rápido. 
Los miembros específicos del canal serán minoristas como las librerías, tiendas 
de juegos de mesa y ferias escolares. 






Establecimiento de estrategias 
Estrategias de Producto 
• La caja envase será completamente moderno y práctico adaptándose a 
las necesidades del juego. 
• Alianzas estratégicas con centros comerciales y la Marca Perú. 
• Crear nuevos juegos orientados a la educación y concientización. 
• Creación de expansiones y versiones. 
Estrategias de Precio 
• Descuento por volumen: Este tipo de descuento estaría enfocado a 
nuestros distribuidores minoristas y mayoristas. 
• Para el distribuidor minorista: Esta estrategia consiste en que el punto de 
venta que durante los primeros dos meses de lanzamiento venda más 
nuestro producto se ganará un viaje a Cusco para dos personas con los 
gastos todo pagado. 
• Para los Clientes: Consiste en que al momento de comprar se le otorgue 
un cupón y estará participando en el sorteo de electrodomésticos o dinero 
en efectivo. 









Estrategias de promoción o Comunicación  
• Visitar ferias escolares y eventos de juegos de mesa; para informar sobre 
nuestro producto y también puedan jugarlo, regalando entre los 
participantes suvenir. 
 
Figura 10: Cartuchera obsequiada a clientes potenciales en ferias 
escolares 
 










• Colocar stand de información en centros comerciales.  
 
Figura 12: Stand de la empresa repartidos por varios lugares 
estratégicos. 
• Desarrollar promociones: promoción navideña y en página web. 
• Proporcionar uniformes vistosos a nuestros colaboradores. 
 
Figura 13: Uniforme de los colaboradores de Eco Play S.R.L. 
• Diseñar la página web de Eco Play de tal forma que sea atractiva y 
amigable para los niños colocando juegos interactivos educativos. 
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• Colocar la publicidad de la marca en la nuestra movilidad de distribución. 
 
 
Figura 14: Movilidad de transporte del juego de mesa 
• Se contará con un canal en YouTube por medio del cual se estarán 
brindando videos en los cuales se estará pasando información educativa, 
ya sea sobre el cuidado del medio ambiente u otros. 
Estrategias para la plaza o distribución 
• Ofrecer a los distribuidores minoristas descuentos y obsequios en fechas 
especiales. 
• Servicio a Domicilio. 











4.2 Estudio técnico 
4.2.1 Localización 
La empresa Eco Play contara con un local en Calle los Arces 226 Cayma. 
4.2.2 Descripción del proceso 
Proceso de producción del juego de mesa 
1° Recojo de las piezas del juego de mesa 
2° Control de calidad de las piezas 
3° Ensamblaje de la casa envase. 
4° Corte de las piezas principales, soporte, tarjetas y fichas circulares. 
5° Selección de piezas principales, soporte, tarjetas, fichas circulares, fichas de 
plástico y dados según el número que requiera el juego de mesa. 
6° Colocación de piezas principales, soporte, tarjetas, fichas circulares, fichas de 
plástico y dados en la caja envase y cerrado. 



















Diseño distribución de las instalaciones (infraestructura, equipamiento, 
maquinaria, etc.) 
 
Figura 16: Instalaciones de la empresa Eco Play S.R.L. 
4.3 Estudio Organizacional 
4.3.1 Diseño de la estructura organizacional 
La empresa Eco Play S.R.L. tiene un diseño organizacional, donde su gerente 
toma decisiones, donde los miembros de la empresa ponen en práctica dicha 
estrategia. La estructura organizacional es simple, con poca formalización y la 
autoridad la tiene una sola persona con una amplitud de control, un grupo de 
empleados y donde casi todos se reportan al gerente general en el que recae la 
autoridad para la toma de decisiones, el trabajo no tiene una división escrita y 
presenta poco comportamiento formalizado. 
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El socio mayoritario es el gerente. Pero a medida que Eco Play crece, se vuelve 
compleja para ser dirigida por una sola persona.  
Eco Play S.R.L. se encuentra estructurada de la siguiente manera: 
ÓRGANO DE DIRECCIÓN 
Gerencia General 
• Secretaria General 






Administración y Finanzas 
 








La estructura de la organización es funcional está dividida por actividades de la 
empresa en diferentes departamentos. En cada uno de ellos realiza unas 
funciones, según la especialización de cada personal, y a la vez todos los 
departamentos están dirigidos y coordinados por una dirección.  
4.3.2 Descripción de cargos, perfiles y responsabilidades de cada puesto de 
trabajo (MOF) 
Descripción de cargos 
Órgano de Dirección 
Gerencia General: Es el responsable de cumplir con el logro de la visión, misión, 
las políticas y estrategias establecidas por ECO PLAY S.R.L., y tiene que 
alcanzar resultados esperados por la empresa, propiciando adecuadas 
condiciones de dirección Empresarial que permitan alcanzar los resultados 
esperados en términos de eficiencia, eficacia y efectividad. 
El gerente general es el responsable legal de la empresa y en ese sentido deberá 
velar por el cumplimiento de todos los requisitos legales que afecten los negocios 
y operaciones de ésta. 
Resumen general del cargo: 
El Gerente General es el funcionario administrativo de mayor jerarquía en Eco 
Play S.R.L., dirige a la Empresa para cumplir sus objetivos, políticas y estrategias 
fijadas por el Estatuto. 
En el cargo de Gerente General, la duración de este cargo es por tiempo 
indeterminado. Ejerce sus funciones con las facultades generales del mandato y 






1. Dirige, evalúa y supervisa los objetivos a corto, mediano, largo plazo. 
También se encarga del presupuesto y control de la empresa, cumpliendo 
con las políticas de la empresa. 
2. Gestionar los contratos y actos del objeto social y otros que están dentro de 
la empresa. 
3. Dirige, supervisa y fiscaliza todas las actividades de la empresa, los 
procesos, programas y políticas internas. 
4. Es el representante de la empresa, ante entidades privadas y públicas, 
entidades nacionales e internacionales. 
5. Crear los objetivos a largo, mediano, corto plazo y las metas generales y 
específicas de la empresa. 
6. Supervisa, evalúa y controla a los jefes por departamento y administración 
en general. 
7. Reclutar, contratar, capacitar, despedir, establecer remuneraciones y 
condiciones de trabajo con la conformidad de las leyes laborales vigentes. 
8. Supervisar los créditos que se prestan a los clientes ya sean descuentos, 
avances de cuentas, líneas de crédito, etc. 
9. Celebrar cualquier tipo de contrato en general con modalidades de acuerdo 
con ley. 
10. Gestionar los títulos valores y documentos de carácter mercantil, de la 
empresa como girar, emitir, endosar, protestar, descontar según el titulo 
valor. 
11. Hacer cumplir las normas, procedimientos y políticas establecidas en el 





Perfil del Gerente 
Educación: Título Profesional Universitario con conocimiento en Administración. 
Conocimiento completo en Ofimática. 
Experiencia: Con experiencia en la dirección de una empresa, desempeñando 
funciones de gerencia y similares mínimo 05 años. Contar con capacitación 
especializada en el campo de su competencia. Eficiencia y eficacia en 
administración del tiempo. Tiene que asumir el riesgo. 
Órganos de Línea 
Departamento de Producción: Tiene por objeto operar, controlar y supervisar 
los sistemas de ingreso de insumos, elaboración, almacenamiento y distribución 
de los juegos de mesa Eco Play; mantenimiento de la infraestructura, maquinaria 
y equipo; ampliación, mejoramiento de la elaboración de los juegos de mesa. 
Funciones específicas: 
Son funciones del Jefe del Departamento de Operaciones: 
1. Supervisar y hacer cumplir los procedimientos y procesos de la elaboración 
de los juegos de mesa. 
2. Programar, controlar y supervisar el almacenamiento, distribución de los 
productos.  
3. Elaborar una planificación, presupuesto para la contratación de proveedores 
y poder elaborar los juegos de mesa a un menor costo. 
4. Suministrar de manera adecuada la materia prima, mano de obra y gastos 
indirectos de fabricación, que coincidan con la planificación y presupuesto 
dado. 
5. Emitir normas técnicas para el uso, elaboración, ejecución del proceso 
operacional para la elaboración y distribución de los juegos de mesa. 
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6. Planear, organizar y controlar los estudios proyectados de la empresa. 
7. Supervisar el desarrollo de la planificación, ampliación, mejoramiento 
mantenimiento del sistema operacional. 
8. Remitir información y compartirla con las diferentes áreas de la empresa, 
para poder realizar una evaluación y control de este departamento. 
9. Brindar el apoyo y asesoramiento técnico y profesional con las demás áreas 
de la empresa. 
Perfil del jefe de Producción 
Educación: Con estudios en Ingeniería Industrial. Capacitación especializada 
en el campo de su competencia. Conocimiento de Ofimática. 
Experiencia: Experiencia en labores de jefaturas, gerencias o similares, mínimo 
03 años en el sector. 
Departamento de Comercialización: Tiene por objeto comercializar los juegos 
de mesa Eco Play, que brinda la Empresa manteniendo en crecimiento una 
cartera de clientes, posibilitando una atención eficiente a los clientes, 
desarrollando acciones para la ampliación de la cobertura de mercado y 
agilizando los procesos de cobranza para cubrir las necesidades financieras de 
la Empresa. 
Funciones específicas: 
1. Ejecutar el plan operativo del Departamento de Comercialización. 
2. Coordinar con otras áreas los procedimientos y actividades orientadas a la 
comercialización, cobranza, facturación y atención a los clientes. 
3. Formular y supervisar el presupuesto Anual de la empresa. 
4. Planificar, dirigir, supervisar el proceso de captación de clientes y actividades 
ligadas con este. 
5. Informar y coordinar el requerimiento de insumos que necesiten. 
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6. Generar, ejecutar y supervisar las campañas en la captación de nuevos 
usuarios. 
7. Coordinar con los otros departamentos para determinar la estructura de 
ventas en cuantas promociones y descuentos para generar más ventas y 
comercializar los productos. 
8. Analizar la información de avances de ventas mensualmente para proponer 
acciones para mejorar los ingresos de la empresa. 
Perfil del Jefe del Departamento de Comercialización: 
REQUISITOS 
Educación: Con conocimiento en Administración de Empresas, Economía y 
carreras afines. Colegiado. Capacitación en comercial. De preferencia con 
estudios relacionados con el cargo. Conocimiento en Excel (avanzado). 
Experiencia: Experiencia en puestos similares, desempeñando funciones 
similares o afines, mínimo 03 años. 
Departamento de Administración y Finanzas, Brindan la adecuada y oportuna 
dotación de recursos humanos, materiales y servicios con eficiencia y eficacia, 
facilitando e integrando los sistemas administrativos.  
Funciones específicas: 
1. Generar y proponer a la Gerencia, objetivos acordes con las políticas y 
optimizar los recursos de la empresa. 
2. Brindar información oportuna en lo que a su área compete y participar 
activamente. 
3. Controla y ejecuta actividades administrativo - financieras de la Empresa. 
4. Planifica presupuestos y administra los recursos para el desarrollo y 
crecimiento de la empresa. 
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5. Autorizar juntamente con la Gerencia General, la apertura de cuentas 
corrientes y de ahorros, para la colocación de los recursos económicos de la 
Empresa. 
Perfil del cargo de Jefe de Departamento de Administración y Finanzas 
Educación: Con estudios en Administración de Empresas. Capacitación 
especializada en el campo de su competencia. Conocimiento de Ofimática. 
Experiencia: Experiencia en el sistema administrativo y afines de 01 año como 
mínimo. 
4.3.3 Política de remuneraciones 
Es política de Eco Play S.R.L., remunerar al personal que ha cumplido con sus 
objetivos de la organización. 
Determinar las condiciones necesarias para que la remuneración del personal 
este de acuerdo a las necesidades del nivel del mercado, y en cuanto la empresa 
determine en la organización. 
Los sueldos se pagarán quincenalmente mediante una cuenta bancaria en el 
Banco de Crédito del Perú, donde el trabajador deberá abrir una cuenta de 
ahorro. 
Los trabajadores podrán pedir un anticipo de sueldo, siempre y cuando se 
encuentren en planilla y estén por lo menos más de 6 meses laborando en la 
empresa, este anticipo será para fidelizar a los trabajadores que son nuestros 
clientes internos. Estos anticipos se solicitarán al gerente general, luego se 





4.4 Estudio Legal 
Tipo de sociedad 
La empresa Eco Play S.R.L. se formará como una sociedad de responsabilidad 
limitada el capital está dividido en 02 (dos) participaciones iguales, acumulables e 
indivisibles. Nosotros los socios no respondemos personalmente por las 
obligaciones sociales. 
Capital Social 
El capital social está integrado por los aportes de los socios. Al constituirse la 
sociedad, el capital debe estar pagado en no menos del 25% (veinticinco por ciento) 
de cada participación, y es depositado en el Banco de Credito del Peru, entidad 
bancaria o financiera del sistema financiero nacional a nombre de la sociedad. 
Accionistas 
Los socios representan el capital social y este dirigirá la vida de la sociedad en este 
caso una sociedad de responsabilidad limitada. En el estatuto se encuentra la 
voluntad de los socios que es autentificado mediante un notario. 
Órganos de la Empresa 
El Gerente General representa a la junta de socios donde es encargado de la 
dirección, representante legal y administración de la empresa. 
Aspectos normativos y de regulación  
Los socios dos socios dan una aportación no menos del veinticinco por ciento (25%) 
de cada aportación, que serán depositadas en el Banco de Crédito del Perú, al 
nombre de la empresa. 
Las participaciones que aportan los socios son iguale, acumulables e indivisible y no 
serán un título valor, ni tampoco acción. Estos aportes pueden ser dinerarios o no 
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dinerarios. El capital social está basado en participaciones. Los socios solo 
responden por la cantidad aportada, responde por su patrimonio presente y futuro 
que se basa en el valor que pueda tener su local comercial, su clientela, maquinarias, 
marcas, etc. 
La transferencia de las participaciones se realizará mediante escritura pública. 
Deberá y debe inscribirse en el Registro Público de Personas Jurídicas. 
4.5 Estudio Financiero 
4.5.1 Inversiones 









Costo x Millar Costo x und. 
Bordes del juego de 
mesa 1000 6 6000  S/.    1,200.00   S/.       0.200  
Hexágonos de lugares 
de residuos a reciclar 1000 12 12000  S/.       750.00   S/.       0.063  
Tarjetas de 
construcción y méritos 1000 12 12000  S/.       630.00   S/.       0.053  
Cartas de residuos a 
reciclar, propiedades y 
preguntas 1000 28 28000  S/.       380.00   S/.       0.014  
Fichas circulares 1000 156 156000  S/.       750.00   S/.       0.005  
  
Total de costo x 
Millar  S/.    3,710.00   













Tabla 23: Cotizaciones por ciento  
Denominación Cantidad Costo  x ciento Costo x und. 
Fichas de recicladora pequeña 100  S/.           24.00   S/.              0.24  
Fichas de recicladora grande 100  S/.           24.00   S/.              0.24  
Ficha de castigo 100  S/.           24.00   S/.              0.24  
Fichas de ruta 100  S/.           12.00   S/.              0.12  
Manual de instrucciones 100  S/.           50.00   S/.              0.50  
Dados 100  S/.           15.00   S/.              0.15  
Caja etiquetada del juego de mesa. 1  S/.           20.00   S/.            20.00  
Bolsa de despacho 100  S/.             6.00   S/.              0.06  
Plástico Film 1  S/.           20.00   S/.            20.00  
Total costo x ciento  S/.         195.00   
Fuente: Elaboración propia 
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COSTOS PARA LA FABRICACIÓN DEL JUEGO DE MESA 
Producción diaria: 10 Juegos de Mesa 














Bordes del juego de mesa UNIDAD 0.200 60 12.00 M.D. C.V. S/. 4,320.00 
Hexágonos de lugares de 
residuos a reciclar UNIDAD 0.063 190 11.88 M.D. C.V. S/. 4,275.00 
Tarjetas de construcción y 
méritos UNIDAD 0.053 60 3.15 M.D. C.V. S/. 1,134.00 
Cartas de residuos a reciclar, 
propiedades y preguntas UNIDAD 0.014 1200 16.29 M.D. C.V. S/. 5,862.86 
Fichas circulares UNIDAD 0.005 180 0.87 M.D. C.V. S/. 311.54 
Fichas de recicladora pequeña UNIDAD 0.240 200 48.00 M.D. C.V. S/. 17,280.00 
Fichas de recicladora grande UNIDAD 0.240 160 38.40 M.D. C.V. S/. 13,824.00 
Ficha de castigo UNIDAD 0.240 10 2.40 M.D. C.V. S/. 864.00 
Fichas de ruta UNIDAD 0.120 600 72.00 M.D. C.V. S/. 25,920.00 
Manual de instrucciones UNIDAD 0.500 10 5.00 M.D. C.V. S/. 1,800.00 
Dados UNIDAD 0.150 20 3.00 M.D. C.V. S/. 1,080.00 
Plástico Film Unidad 20.000 1 20.00 M.I. C.V. S/. 7,200.00 
Caja etiquetada del juego de 
mesa. UNIDAD 20.000 10 200.00 ENVASE C.V. S/. 72,000.00 
Bolsa de despacho UNIDAD 
0.060 
110 6.60 ENVASE C.V. S/. 2,376.00 
TOTAL       439.58     S/. 158,247.40 
Fuente: Elaboración propia 
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Alquiler de Talleres 1 300.00 300.00 O.G.I C.F. S/. 3,600.00 
TOTAL     S/. 300.00     S/. 3,600.00 
Fuente: Elaboración propia 
 




























Limpieza 1 813.45 121.55 85.00 935.00 84.15 1019.15 850.00 545.42 M.O.I C.F. S/. 16,208.93 
Colaborador 
de 
envasado 1 813.45 121.55 85.00 935.00 84.15 1019.15 850.00 545.42 M.O.D C.V. S/. 16,208.93 
TOTAL S/. 32,417.87 





































Fuente: Elaboración propia 
 














































Agua 20.00 G.A C.F. S/. 240.00 
Luz 100.00 G.A C.F. S/. 1,200.00 
Teléfono e Internet 89.90 G.A C.F. S/. 1,078.80 
Alquiler 100.00 G.A C.F. S/. 1,200.00 
Licencias 800.00 G.A C.F. S/. 9,600.00 
Útiles de Oficinas 200.00 G.A C.F. S/. 2,400.00 
Materiales de Limpieza 20.00 G.A C.F. S/. 240.00 
TOTAL 1329.90     S/. 15,958.80 
Fuente: Elaboración propia 
 









Publicidad 200.00 G.V C.F. S/. 2,400.00 
Otros 100.00 G.V C.F. S/. 1,200.00 
TOTAL 300.00     S/. 3,600.00 



















Mesa de madera 
1.50x3m 1 500 500 10 200 O.G.I. C.F. S/. 50.00 
minivan Jac 1 22000 22000 20 10000 O.G.I. C.F. S/. 1,100.00 
Extinguidor 2 80 160 5   O.G.I. C.F. S/. 32.00 
Botiquín 1 30 30 1   O.G.I. C.F. S/. 30.00 
TOTAL     22690   10200     S/. 1,212.00 
Fuente: Elaboración propia 















Escritorio Simple 1 350 350 10   G.ADM. C.F. S/. 35.00 
Archivador 1 200 200 10   G.ADM. C.F. S/. 20.00 
Muebles 1 600 600 10   G.ADM. C.F. S/. 60.00 
Computadora 1 1500 1500 25 1000 G.ADM. C.F. S/. 60.00 
Impresora 1 450 450 25 300 G.ADM. C.F. S/. 18.00 
TOTAL     3100   1300     S/. 193.00 




Tabla 33: Hoja de costos estándar anual y por unidad de producto 
COSTOS ANUAL UNIDAD 
COSTO PRIMO Fijos Variables Total Fijos Variables Total 
Materiales Directos 0.00 76,671.40 76,671.40 0.000000 21.297610 21.30 
Mano de Obra Directa 0.00 16,208.93 16,208.93 0.000000 4.502481 4.50 
  0.00 92,880.33 92,880.33 0.00 25.80 25.80 
COSTOS ANUAL UNIDAD 
GASTOS DE FABRICACION Fijos Variables Total Fijos Variables Total 
Materiales Indirectos 0.00 7,200.00 7,200.00 0.000000 2.000000 2.000000 
Mano de Obra Indirecta 16,208.93 0.00 16,208.93 4.502481 0.000000 4.502481 
Otros Gastos Indirectos 0.00 0.00 0.00 0.000000 0.000000 0.000000 
Depreciación 1,212.00 0.00 1,212.00 0.336667 0.000000 0.336667 
  17,420.93 7,200.00 24,620.93 4.84 2.00 6.84 
COSTOS 
ANUAL UNIDAD 
Fijos Variables Total Fijos Variables Total 
ENVASE 0.00 74,376.00 74,376.00 0.000000 20.660000 20.660000 
  0.00 74,376.00 74,376.00 0.00 20.66 20.66 
COSTO DE FABRICACIÓN 17,420.93 174,456.33 191,877.26 4.84 48.46 53.30 
  ANUAL UNIDAD 
GASTOS ADMINISTRATIVOS Fijos Variables Total Fijos Variables Total 
Varios 38,267.07   38,267.07 10.629741 0.000000 10.629741 
Depreciación 193.00   193.00 0.053611 0.000000 0.053611 
  38,460.07 0.00 38,460.07 10.68 0.00 10.68 
  ANUAL UNIDAD 
GASTO DE VENTAS Fijos Variables Total Fijos Variables Total 
Varios 20,680.27 0.00 20,680.27 5.744519 0.000000 5.744519 
Depreciación 0.00 0.00 0.00 0.000000 0.000000 0.000000 
  20,680.27 0.00 20,680.27 5.74 0.00 5.74 
GASTOS DE OPERACIÓN 59,140.33 0.00 59,140.33 16.43 0.00 16.43 
COSTO DE HACER Y VENDER 76,561.27 174,456.33 251,017.60 21.267019 48.460091 69.727110 
  Fijos Variables Total Fijos Variables Total 
COSTO TOTAL 76,561.27 174,456.33 251,017.60 21.27 48.46 69.73 







Tabla 34: Cálculo de Capital de Trabajo 
CONCEPTO CICLO MONTO 
Materiales 60 DÍAS 26,375 
Mano de Obra de Planta 2 MESES 3,740 
Alquiler de Taller 2 MESES 600 
Personal Administrativo 2 MESES 2,570 
Personal de Ventas 2 MESES 1,970 
Gastos de Oficinas Administrativas 2 MESES 2,660 
Gastos de Oficinas de Ventas 2 MESES 600 
Imprevistos   500 
TOTAL CTN INICIAL 39,014 
Fuente: Elaboración propia 
 
Tabla 35: Total de inversión 
CONCEPTO MONTO 
Mesa de madera 1.50x3m 500 
Minivan JAC  22,000 
Extinguidor 160 
Botiquín 30 





TOTAL CAPITAL DE TRABAJO 25,790 
TOTAL INVERSION 64,804 
Fuente: Elaboración propia 
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Tabla 36: Estado de ganancias y pérdidas 
  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Ventas   288,000 330,304 379,428 437,321 505,489 586,009 681,234 794,264 928,683 1,089,039 
Costo de Ventas   191,877 213,580 238,335 282,843 315,241 352,385 395,003 460,214 516,640 581,712 
Fijo *   16,209 16,209 16,209 16,209 16,209 16,209 16,209 16,209 16,209 16,209 
Depreciación   1,212 1,212 1,212 1,212 1,212 1,212 1,212 1,212 1,212 1,212 
Variable   174,456 196,159 220,914 265,422 297,820 334,964 377,582 442,793 499,219 564,291 
UTILIDAD BRUTA   96,123 116,724 141,093 154,478 190,249 233,624 286,231 334,051 412,042 507,326 
Gastos Administrativos   38,460 38,460 38,460 38,460 38,460 38,460 38,460 38,460 38,460 38,460 
Fijo *   38,267 38,267 38,267 38,267 38,267 38,267 38,267 38,267 38,267 38,267 
Depreciación   193 193 193 193 193 193 193 193 193 193 
Variable   0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Gastos de Ventas   20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 
Fijo *   20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 20,680 
Depreciación   0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Variable   0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
UTILIDAD DE 
OPERACIÓN   36,982 57,584 81,953 95,338 131,108 174,484 227,091 274,910 352,902 448,186 
Impuestos: 29.5   10,910 17,275 24,586 28,601 39,332 52,345 68,127 82,473 105,871 134,456 
UTILIDAD NETA   26,073 40,309 57,367 66,736 91,776 122,139 158,964 192,437 247,031 313,730 





Tabla 37: Flujo de inversión de capital de trabajo 
CTN   14,400 16,515 18,971 21,866 25,274 29,300 34,062 39,713 46,434 54,452 
  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
CTN INICIAL 39,014                     
INCREMENTO DE CTN   -24,614 2,115 2,456 2,554 3,749 4,026 4,761 5,652 6,721 8,018 
RECUPERACION DE 
CTN                     -54,452 
TOTALES 39,014 -24,614 2,115 2,456 2,554 3,749 4,026 4,761 5,652 6,721 -46,434 
Fuente: Elaboración propia 
 
Tabla 38: Flujo de inversión de capital fijo 
CTN                       
  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
IFN INICIAL 25,790                     
INCREMENTO DE IFN   30 30 30 30 30 190 30 30 30   
VALOR DE RECUPERO                     -8,050 
TOTALES 25,790 30 30 30 30 30 190 30 30 30 -8,050 




Tabla 39: Flujo de fondos 
CTN 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
FLUJO OPERATIVO   27,478 41,714 58,772 68,141 93,181 123,544 160,369 193,842 248,436 315,135 
INCREMENTO CTN 39,014 -24,614 2,115 2,456 2,554 3,749 4,026 4,761 5,652 6,721 -46,434 
INCREMENTO CFN 25,790 30 30 30 30 30 190 30 30 30 -8,050 
TOTALES -64,804 52,062 39,568 56,286 65,558 89,401 119,328 155,577 188,161 241,686 369,619 
Fuente: Elaboración propia 
Tabla 40: Tasa de Rendimiento, Tir y Van 
TASA DE RENDIMIENTO   10% 
VAN  S/.   579,796.62  
TIR 87% 




CAPÍTULO 5: PROPUESTAS DE MEJORAS Y/O SUGERENCIA 
El este capítulo se analizará e interpretará los resultados del estudio del mercado donde 
aplicamos una encuesta y en base a los resultados se interpretará los gráficos que nos 
darán una mejor presentación y eficacia en los resultados recopilados. Para el análisis 
de los datos recopilados usamos Excel. 
5.1. Conclusiones 
Primera. Al analizar la oferta y la demanda, se determinó que hay una demanda 
insatisfecha del producto donde nuestro juego Eco – Play colmara con esa 
necesidad, los padres de familia quieren que sus hijos de 5 a 14 años aprendan 
didácticamente sobre el cuidado del medio ambiente y que están dispuestos a 
invertir en nuestro producto por que tiene un precio accesible al alcance de las 
familias arequipeñas, y que quieren conocer el producto ya que este es un juego de 
material durable e innovador. 
Segunda. Se identificó con el estudio del mercado el comportamiento constante del 
cliente ante nuestro producto, donde los padres de familia comprarían nuestro 
producto ofrecido porque quieren que sus hijos aprendan y jueguen divertidamente 
sobre el medio ambiente. Estarían dispuestos a pagar por nuestro juego de mesa. 
Tercera. Se estableció las siguientes estrategias de diferenciación, el 
merchandising que daremos como promoción será coleccionable, el producto es 
innovador y la temática es sobre el cuidado del medio ambiente, la durabilidad del 
producto trabajaremos con proveedores con garantía y los precios son bajos y 
accesibles para el cliente. 
Cuarto. Se estableció que las estrategias de precios, donde se analizó y nuestros 
precios serán fijos y la estrategia de penetración al mercado nuestro producto es de 
alta calidad y nuestro precio es accesible al alcance de nuestro consumidor en 





Primera. Se recomienda captar nuevos clientes y fidelizar a nuestros clientes con 
Feedback y CMR, para poder tener una cartera de clientes actuales y otra cartera 
de clientes potencial para que esta siga creciendo. 
Segunda. Se recomienda usar las siguientes estrategias de diferenciación del 
producto cada mes saldrá una souvenir coleccionable a la hora de la de la compra 
y el producto es de alta calidad. 
Tercera. Se recomienda un estudio y/o análisis de la competencia, para poder 
establecer estrategias ante la competencia y así estar prevenidos y tomar 
decisiones ante este. 
Cuarto. Se recomienda realizar un estudio de mercado constante nuestros futuros 
clientes son cambiantes, y así poder elaborar nuevos productos y diferenciarnos de 
la competencia y tener diversidad y/o variedad de juegos para un futuro, y así 


















Primera. En el estudio del mercado que se realizó para el diseño, elaboración y 
comercialización de juego de mesa Eco Play, se realizó una encuesta y fue realizado en 
el centro de la ciudad en la plaza de armas de la ciudad de Arequipa, se encuestaron a 
381 padres de familia, donde nos indican por los resultados de la encuesta, que si 
comprarían el juego para aprender sobre el cuidado del medio ambiente. 
Segunda. Se realizó un Focus Group para recolectar información para realizar el diseño 
y elaboración del juego de mesa, donde se tomó en cuenta los resultados y se diseñó y 
elaboro el producto según medidas, colores, diseños, etc. necesarios para la 
elaboración de este juego. 
Tercera. Se realizó el plan financiero donde se calculó los costos y precio de venta, 
obteniendo un VAN y TIR mayor a uno, donde el proyecto es viable. 
Cuarta. Se utiliza estrategias del producto, como la diferenciación del producto y 
estrategias de precio como penetración del mercado, donde el precio del juego es 
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